34110X ISSN 1434-5447 Nr8/98 Cena 3,90 zł 
Kurs komputerowy — krok po kroku 


h 
obowi 


_ BANK PBI SA. 1/0 Wrocław, numer 


Zamawianie brakujących | 
części | 


Jeśli brakuje Państwu jakichkolwiek 
numerów Easy PC, można je zamówić 

w cenie 3,90 zł za egzemplarz. W tym celu 
należy dokonać wpłaty odpowiedniej kwoty 
przekazem pocztowym na konto 
wydawnictwa Vogel Publishing: KREDYT 


rachunku 15001155-67478-121150008871. 
Proszę nie zapomnieć o zaznaczeniu na 
odwrocie części przekazu przeznaczonejdla | 
posiadacza rachunku, które numery Easy PO 
Państwo zamawiają. 

Brakujące części można również zakupić 
osobiście w siedzibie wydawnictwa 

Vogel Publishing, Plac Czerwony 1/3/5, 
58-661 Wrocław, od poniedziałku 

do piątku w godzinach od 8:00 do 15:00. 


Część pierwsza zawiera segregator służący 
do włożenia pierwszych 24 numerów 

Easy PC. Wraz z częścią drugą dostarczamy 
zestaw przekładek do segregatora, 


Koszty przesyłki pokrywa wydawnictwo. 
W przypadku zamówienia części pierwszej 
do kwoty przelewu należy dodać 5 zł 

na pokrycie kosztów przesyłki. 
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PODSTAWY 123 


Malowanie 
L rysowanie 


inęły już czasy, kiedy to jedynym narzędziem malarza 
był pędzel, a grafika — grafitowy ołówek. Tak jak w wielu 
innych dziedzinach, tak i w grafice komputer zaczął 
stopniowo zastępować tradycyjne narzędzia pracy. Obecnie rysowa- 
nie i malowanie przy użyciu peceta jest równie oczywiste, jak pisa- 


nie za pomocą edytora tekstu. 

Nie dziwi więc fakt, iż na rynku dostępnych jest wiele progra- 
mów pozwalających w niezwykle prosty sposób tworzyć nową grafi- 
kę oraz poddawać obróbce już istniejącą. W przeciwieństwie do 
prawdziwego pędzla i papieru, komputer oferuje ponadto możli- 
wość cofnięcia każdej nieudanej czynności. Dzięki temu nawet naj- 
mniej uzdolnieni plastycznie użytkownicy, mając przed sobą odpo- 

<> wiednio dobry program, bez większych trudności będą w stanie 
tworzyć całkiem udaną grafikę. 

Komputer otworzył również nowe możliwości w zakresie obróbki 
obrazu. Odpowiednie programy pozwalają na retuszowanie skano- 
wanych fotografii oraz dowolne ich modyfikowanie. 

Kto natomiast dopiero rozpoczyna przygodę z rysowaniem, powi- 
nien zajrzeć do działu Zastosowania. Dowie się w nim, jak za pomo- 

cą edytora tekstu przygotować zaprosze- 

nie na urządzane przyjęcie. W dziale 

Windows prezentujemy możliwości ste- 
rowania systemem i urucha- 


mianymi w nim programami — 


pokażemy, jak pracować z wielo- 
ma programami jednocześnie. 

Z kolei przegląd CD-ROM-ów 
poświęciliśmy tym razem 
malarstwu i muzeom, 
zaś nie zapominając 
o odrobinie rozrywki 
sięgnęliśmy po kompu- 
terowe wersje gier 

w karty. 
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Pędzlem 


Na powięk- M alowanie i rysowanie to dwie różne metody tworzenia grafiki za po- 


SZDKYM obrazie mocą komputera. Pierwsza z nich odnosi się do edycji i obróbki obra- 
re A zów, które wyglądają jak prawdziwe lub też powstały w rezultacie ze- 
go poszczególne skanowania rzeczywistego obrazu. Programy do malowania oferują często bar- 

punkty, czyli piksele, | dzo wiele narzędzi, a także specjalne efekty, za pomocą których możliwe jest 

z których się składa. niemal dowolne modyfikowanie grafiki. Umiejętne posługiwanie się nimi po- 
zwala na dokonywanie takich zmian obrazu, aby były one niezauważalne 

dla odbiorcy. Możliwości programów tego typu są właściwie nieograni- 

czone, a dla uzyskania żądanych efektów używa się wielu najdziw- 

niejszych technik i filtrów. 

Pod pojęciem rysowania natomiast należy rozumieć tworzenie 
technicznych szkiców, grafik oraz planów. Wszystko bowiem, co uj- 
rzymy na tworzonych w ten sposób rysunkach, to linie, krzywe, pro- 
stokąty okręgi i elipsy. Za pomocą programu do rysowania może- 
my na przykład nakreślić plan naszego mieszkania. Jednak ta- 
kiego dzieła, jak Mona Lisa z pewnością nie uda nam się stwo- 
rzyć przy ich użyciu. Dlatego też programy do rysowania naj- 
lepiej nadają się do tworzenia ilustracji, rysunków oraz grafik, 
które następnie będziemy chcieli umieścić w dokumencie tek- 
stowym — czy to na użytek domowy, czy też do wykorzystania 
w pracy. Tym sposobem możliwe jest uzyskiwanie 
całkiem interesujących rezultatów bez posiadania 
specjalnych uzdolnień artystycznych. 


Bitmapy i grafika wektorowa 

Obrazy widoczne na ekranie monitora naszego 
komputera, które wyglądają jak fotografia lub 

prawdziwy obraz to w większości przypadków bit- 


Za pomocą programów | mapy. Mapa bitowa składa się z punktów, czyli tak 

do malowania tworzy- | zwanych pikseli, z których każdemu przyporządkowa- 
my obrazy bitampowe 
przypominające często 
prawdziwe fotografie. 


na jest określona liczba. Liczba ta określa barwę danego 
punktu oraz miejsce, w którym się on znajduje w obrazie. 
Jakość obrazu czy też jego rozdzielczość zależą od liczby 
pikseli. [m więcej punktów przypada na centymetr kwadratowy, 
tym lepsza jakość grafiki. Obrazy 
Obraz pokrywający pełny obszar ekranu w Windows skła- tworzone 
da się z reguły z 600 rzędów po 800 pikseli, a więc w sumie za pomocą 
jest ich około pół miliona. Obrazy o takiej rozdzielczości mo- programów do grafiki 
gą zajmować dość dużo miejsca na dysku, ponieważ w ich wektorowej nie przypo- 
; AO ; j ; : ; minają skanowanych fo- 
plikach znajdują się informacje o każdym ich punkcie. Nie- tagtańi, poniewaz proć 
rzadko rozmiary tego typu plików sięgają kilku megabajtów. gramy te służą przede 
Znacznie mniejsze rozmiary mają obrazy utworzone za wszystkim do kreślenia 
pomocą programu do rysowania, a. więc należące do grafi- linii i krzywych. 
ki wektorowej. W obrazach należących do tego typu grafi- 
ki informacje zapisywane są w całkiem inny sposób. Kiedy na przykład nakre- 
ślimy okrąg, w pliku zostanie zapisany jego rozmiar, pozycja oraz wartość bar- 
wy. Stąd informacje te zajmują nieporównywalnie mniej miejsca w pamięci niż 
dane na temat wszystkich pikseli analogicznego obrazu zachowanego w postaci 
bitmapy. Poza tym są one zapisywane oddzielnie dla każdego obiektu znajdują- 
cego się w obrazie. Dzięki temu zachowujemy możliwość dowolnego przemiesz- 
czania, dodawania lub usuwania poszczególnych figur — bez żadnego wpływu na 
resztę elementów zawartych w pliku. 


i ołówkiem 


Zoom, czyli zmiana skali podglądu 

W miarę zwiększania skali podglądu grafiki bitmapowej coraz większe stawać 
się będą poszczególne jej piksele. Automatycznie obniży się też jakość obrazu 
na ekranie monitora. W przeciwieństwie do bitmap w przypadku grafiki wekto- 
rowej ani zwiększanie, ani zmniejszanie skali podglądu nie wpływa w żaden 
sposób na wyświetlanie poszczególnych elementów. Wynika to z faktu, iż przy 
każdej zmianie skali podglądu komputer na nowo przelicza wartości dotyczące 
wielkości i pozycji wszystkich obiektów, dzięki czemu na wydruku, jak i na 
ekranie monitora, ich jakość jest wciąż taka sama. 


Grafika na ekranie monitora 

Przy obróbce zeskanowanych fotografii istotne jest, aby grafika wyświetlana na 

ekranie monitora pod względem jakości zbliżona była w możliwie jak najwięk- 

szym stopniu do oryginału. W tym celu dla monitora należy ustawić maksymal- 

ną paletę kolorów, jaką pozwala uzyskać używana przez nas karta graficzna. 

W Windows zmieniamy ją w Panelu sterowania przez wybranie ikony Ekran 

i przejście do karty Ustawienia. Przy HighColor (16 bitów) uzyskamy jakość fo- 

tograficzną. Jednak wraz ze zwiększeniem liczby kolorów możliwych do równo- 

czesnego wyświetlenia automatycznie zmaleje tempo pracy komputera. W ta- 

kiej sytuacji mamy do wyboru trzy rozwiązania: zwiększyć pamięć 

zgi karty graficznej, zaopatrzyć się w nową kartę wyposażoną w akce- 

lerator, czyli „przyspieszacz” lub zwiększyć pamięć operacyjną. 


Przenoszenie efektów pracy na papier 
Większość drukarek oferuje obecnie stosunkowo wysoką ja- 
kość druku, zwłaszcza w trybie czarno-białym. Jednak 
nie należy się spodziewać, że po wydrukowaniu otrzyma- 
my na papierze grafikę jakości fotograficznej, ponie- 
waż niewiele drukarek jest w stanie wydrukować 
dziesiątki tysięcy odcieni szarości, które po- 
jawiają się na zdjęciach czy na ekranie 
monitora. Jeżeli natomiast chcieliby- 
śmy uzyskać jakość wydruku zbliżoną do 
skanowanych fotografii, powinniśmy zwrócić się do 


wyspecjalizowanej pracowni DTP 


PODSTAWY 


Jakość grafiki 
wektorowej 
nie zmienia się 
— niezależnie od 
tego, jak bardzo 
ją powiększymy. 
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Programy 
do rysowania 


P rogramów do rysowania jest wiele na rynku. Różnią się między so- 


bą pod względem ceny i oferowanych możliwości. Prostsze z nich 
można dostać już za około 100 zł, jednak użytkownicy, którzy pra- 
gną zajmować się zawodowo grafiką, powinni raczej sięgnąć po bardziej 
zaawansowane oprogramowanie. Takim programem jest na przykład 
CorelDRAW, za który trzeba zapłacić około 1200 zł. Pakiet ten jest jed- 
FENE | „| nak tak bogato wyposażony, że w obecnej wersji sprzedawany jest na 
maa rrr Awe enneaNeOMMnA| czterech dyskach CD-ROM. Oczywiście lwią część miejsca na krążkach 
CorelDRAW umożliwia tworzenie zajmują zbiory clipartów. 
dotyczących anatomii człowieka. | Funkcje 
Za pomocą programów typu CorelDRAW możemy tworzyć nie tylko skomplikowa- 
ne projekty graficzne, ale i proste obrazki. Jednakże w przeciwieństwie do prost- 
szych programów do rysowania profesjonalne pakiety oferują nieporów- 
nywalnie większe możliwości. Na przykład Corel pozwala na używanie 
tekstur naśladujących naturalne materiały jak drewno, kamień czy woda. 
Dzięki temu używając profesjonalnego programu jesteśmy w stanie 
otrzymać niemal wierne kopie rzeczywistych przedmiotów z naszego 
otoczenia. Do samego rysowania mamy ponadto do dyspozycji całą ga- 
mę specjalnych narzędzi pozwalających na tworzenie nawet najbar- 
dziej skomplikowanych figur. Bardziej złożone projekty najłatwiej bu- 
dować przez łączenie wielu prostych figur jak okręgi czy prostokąty. 


Rysunki techniczne 

W programach graficznych linie CorelDRAW nadaje się też świetnie do kreślenia rysunków technicz- 

wymiarowe umieszczane sąau- | nych i planów. Pozwala na zachowanie dokładności co do milimetra, nie mówiąc 

tomatycznie. Ponadto możliwość już o możliwości automatycznego umieszczania przy wybranych figurach 

użycia warstw pozwala na bły- biych R £; Ł AE: R 0 

skawiczne wyświetlanie bądź precyzyjnych in ormacji na emat ich pozycji — i to za je nym 
kliknięciem myszą. Może to być niezwykle przydatna funkcja 


ukrywanie na rysunku grupy 
obiektów — na przykład mebli na przykład przy szkicowaniu planu mieszkania. 


najduj i 

EAC Foe Warstwy K sy ESS: 
Każdy, kto próbował już zbudować bardziej złożo- 

Do zmodyfikowania dostarcza- BPE zę Poem EZ 

nych z programem clipartów ten problem: kliknięcie myszą zaznacza często 

wystarczy kilka kliknięć myszą. kilka elementów rysunku — tylko nie ten, o który 

= : nam chodzi. Dzieje się tak w sytuacji, 

| kiedy na ekranie mamy wiele elementów położonych bardzo blisko siebie 

lub wręcz częściowo nakładających się na siebie. Wybranie żądanego 

obiektu bywa wówczas niezwykle trudne. Dlatego profesjonalne progra- 

my do rysowania wyposażone są w warstwy, które umożliwiają oddziele- 

nie od siebie poszczególnych obiektów rysunku. Projektując wnętrze z 

mieszkania możemy na przykład umieścić jego plan na jednej warstwie, 

a rozkład mebli na drugiej. Wygląda to mniej więcej tak jakby na jednej 

przezroczystej folii naszkicować plan mieszkania, a na drugiej wszystkie 

znajdujące się w nim elementy umeblowania. Po nałożeniu na siebie obu 

folii otrzymujemy kompletny obraz. 


ESEEEPOWOSTRZZY EE : 
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PODSTAWY 


Programy do 
malowania 


ierwszym programem do malowania, z jakim 

się zetkniemy, będzie zapewne Paint dostarcza- 

ny z Windows 95. Praca z profesjonalnymi pro- 
gramami tego typu wygląda podobnie, choć posiadają 
one znacznie większe możliwości 
— oczywiście za odpowiednio 
wyższą cenę. Na szczęście nie 
brak też programów typu share- 
ware, jak na przykład Paint 
Shop Pro, oferujących często 
bardzo bogaty zestaw narzędzi. 


Wypróbuj- 


my naj- : > 
pierw kilka Poza typowymi programami 
rodzajów do malowania dostępnych jest 
pędzla. też wiele narzędzi i dodatków 


rozszerzających możliwości pro- 
gramów graficznych. Za przykład może tu posłużyć pakiet o nazwie Kai's Power 
Tools, który wraz z Paint Shop Pro stanowi doskonałą alternatywę dla każdego, 
kogo nie stać na bardziej rozbudowany, ale i droższy pakiet graficzny. 


Pędzle i mazaki 

Standardowym narzędziem programów malarskich jest pędzel. Bardziej złożo- 
ne programy wyposażone są w wiele modeli pędzli o różnych kształtach i try- 
bach pracy. Oprócz pędzla znajdziemy w nich pisak, pióro, rozpylacz, stempel 
i wiele, wiele innych. 


Maski 
W programie do malowania obraz budowany jest na bazie zbioru 
pikseli — nie ma tu więc podziału na pojedyncze elementy. Jeżeli jed- 
nak zechcemy, możemy modyfikować tylko pewne fragmenty obrazu 
— dzięki użyciu narzędzia maski. Standardowe maski są zwykle pro- 
stokątne lub w kształcie okręgu. Jednak w bar- 
dziej zaawansowanych programach istnieje na 
przykład możliwość utworzenia maski na bazie 
wybranego koloru — w ten sposób możemy zazna- 
czyć wszystkie obszary obrazu w danym kolorze, 
aby dokonywane następnie modyfikacje odnosiły 
się wyłącznie do nich. 


Filtry 

Wszystkie profesjonalne programy do 
malowania oferują filtry, czyli moduły 
służące do modyfikowania obrazu. Przy 
ich zastosowaniu możliwe jest dokony- 
wanie praktycznie każdego rodzaju 
zmian, a więc na przykład zniekształca- 
nie — czy to całego obrazu, czy jedynie 
wybranych jego fragmentów. Jedynym 
ograniczeniem pozostaje w tej sytuacji 
wyobraźnia użytkownika. 


Programy malarskie 
oferują wiele możli- 
wości manipulowania 
obrazem. 
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Narzędzia 


ypowym programem do malowania jest Paint firmy Microsoft. Zmajdziemy 
50 w menu systemu — w grupie Programy | Akcesoria. Jeżeli nigdy jeszcze 


nie pracowaliśmy z programem tego typu, w pierwszej kolejności powinni- 
śmy wypróbować działanie wszystkich narzędzi malarskich, które Paint może nam 
zaoferować. Klikamy więc na przykład przycisk Ołóweki przy naciśniętym lewym 
przycisku myszy kreślimy w obszarze roboczym programu linie. Inne narzędzie to 
Pędzel, dla którego w okienku na dole oferowanych jest kilka kształtów. 

Za pomocą Painta możemy też stworzyć własne graffiti — korzystając z narzę- 
dzia Aerograf (spray). W jego przypadku w okienku u dołu mamy dodatkowo do 
wyboru pozycję rozpylania: bliską, średnią i dalszą. Rozpylając z bliska uzyska- 
my cieńszy, lecz bardziej gęsty ślad. Dwa pozostałe nadają się do malowania 
większych obszarów obrazu. Dodajmy, że dłuższe zatrzymanie się w jednym 
punkcie przy naciśniętym przycisku myszy spowoduje gęstsze zamalowanie da- 
nego miejsca. Z kolei przy szybszym przesuwaniu myszy zamalowywany obszar 
zostanie pokryty farbą tylko częściowo. Warto więc dokładnie wypróbować, ja- 
kie możliwości daje nam użycie poszczególnych narzędzi tego programu. 


Wypełnianie narysowanych konturów 

Kreśląc jakąś figurę mamy możliwość ustalenia, czy ma ona zostać wypełniona, 
czy też pozostać w formie samych konturów. Nic też nie stoi na przeszkodzie, 
by wypełnić nakreśloną już figurę inną barwą. Linie figury rysowane są zawsze 
w kolorze pierwszego planu, natomiast automatyczne wypełnienie dokonywane 
jest w kolorze tła. 


Wstawianie tekstu 

Za pomocą programu Paint do grafiki łatwo możemy wstawiać tekst. W tym ce- 
lu klikamy przycisk z literą A, umieszczamy kursor myszy w miejscu, w którym 
chcemy coś napisać i przy naciśniętym lewym przycisku myszy kreślimy ramkę 
dla tekstu. Z kolei kliknięcie prawym przyciskiem i wybranie z kontekstowego 
menu opcji Pasek narzędzi tekstowych spowoduje wyświetlenie paska z narzę- 
dziami formatującymi tekst. Na pasku tym mamy więc listę czcionek, ich roz- 
miarów i przyciski trzech odmian tekstu. Po zakończeniu edycji klikamy przy- 
cisk dowolnego innego narzędzia, a wpisany tekst zostanie na stałe wbudowany 


linie w różnych kierunkach prostokąty 
| i kwadraty 


ołówek 


elipsy i okręgi REA 
) a 
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w obraz. Należy o tym pamiętać, ponieważ po opuszczeniu ramki tekstu 
nie będzie już możliwy powrót do niej w celu dokonania ewentualnej 
korekty — tekst stanie się w tym momencie częścią obrazu. Ina- 

R czej więc niż w przypadku edytorów tekstu, Paint nie po- 
zwala na jego ponowną edycję. W razie wystąpienia w tek- 
ście błędu jedynym wyjściem jest usunięcie z obrazu dane- 
go słowa za pomocą narzędzia Gumka, nakreślenie nowej 
ramki i ponowne wpisanie usuniętego tekstu. 


Usuwanie za pomocą gumki 

Do dokonywania korekty Paint oferuje specjalne narzędzie o nazwie Gumka. 
Kliknięcie jego przycisku zamienia kursor myszy w kwadrat, który przy naci- 
śniętym lewym przycisku myszy usuwa wszystko, co się pod nim znajdzie. Do 
korekty drobnych elementów najlepiej użyć gumki o najmniejszej wielkości, na- 
tomiast do usuwania większych powierzchni — o największej. 

Przy korygowaniu najmniejszych elementów obrazu — na przykład pojedyn- 
czych pikseli — najlepiej zwiększyć podgląd, korzystając z opcji menu Widok | 
Powiększenie lub wybierając z przybornika narzędzie Lupa. Korekta pojedyn- 
czych pikseli jest możliwa już przy sześciokrotnym powiększeniu. 


Cofanie dokonanych zmian 
Gumka służy przede wszystkim do późniejszego poprawiania 
grafiki — trzy ostatnio dokonane zmiany łatwo bowiem cof- 
nąć za pomocą opcji Edycja | Cofnij lub korzystając ze skró- 
4 tu klawiszowego Ctrl+Z. Może się też zdarzyć, że zechce- 
my przerwać wykonywaną właśnie operację — w tym ce- 
lu wystarczy kliknąć prawym przyciskiem myszy. Załóż- 
my na przykład, że nakreśliliśmy zbyt długą linię, lecz 
kreśląc ją nie zwolniliśmy jeszcze lewego przycisku myszy. 
W takiej sytuacji naciskamy prawy przycisk — i linia znika. 
W ten sposób praca z grafiką odbywa się bez większego ryzy- 
ka, co jest szczególnie, korzystne przy eksperymentowaniu 
z kolorami i narzędziami Painta. Pamiętajmy jednak o tym, 
że cofnąć można jedynie trzy ostatnio dokonane zmiany. 
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Manipulowanie 


P: utworzeniu obrazu w programie do malowania możemy poddać go dal- 


szej obróbce — naturalnie za pomocą odpowiednich narzędzi. Możemy ich 
| j tworzym używać w odniesieniu do całego obrazu, jak i jedynie do wybranych jego 
órą sami tworzymy, 
możemy dołączać również frag- fragmentów. Nie ma też żadnych przeszkód, aby kopiować lub wycinać obszary 
- menty innych obrazów. Za po- obrazu w jednym miejscu i wklejać je w innym. Na przykład w programie Paint 
po Parano || do zaznaczania służą dwa narzędzia selekcji: Zaznacz i Zaznacz dowolny 
Cirl--€ kopiujemy zaznaczony A, ; ; DE 
beecdo so madow kształt. Po wybraniu jednego z nich rysujemy linię lub prostokąt, po czym wy- 
tępnie wklejamy go a wołujemy polecenie Edycja | Kopiuj lub Wytnij, a następnie Wklej. Wybrany 
użyciu skrótu Ctrl+V. Poza tym obszar pojawi się w lewym górnym rogu obszaru roboczego. Korzystając z my- 
do wielu programów dołączane szy przesuwamy go teraz w dowolne miejsce i zostawiamy. 
a bogate zbiory clipar- Przy okazji przenoszenia lub kopiowania warto czasem skorzystać ze specjal- 
By. orzów mogacych poslun nego efektu, który uzyskujemy przez przesuwanie wybranego obszaru przy na- 
|) ciśniętym klawiszu Shift. Obszar ten pozostawi za sobą ślad. Inne ciekawe 
* efekty znajdziemy w opcji menu Obraz: Przerzuć/Obróć, Rozciągnij/ Pochyl oraz 
Odwróć kolory. 


m Rozciąganie i pochylanie 

Paint pozwala również na rozciąganie i pochylanie zazna- 
czonych obszarów. W tym celu wystarczy nakreślić prosto- 
kąt selekcji — narzędzie Zaznacz — i wybrać polecenie Obraz 
| Rozciągnij/Pochyl. W wyświetlonym oknie mamy sekcje 
Rozciągnij i Pochyl, a w nich opcje W poziomie i W pionie. 
W polach obok podajemy dokładne wartości dla dokonywa- 
nych modyfikacji. 

Jeżeli natomiast interesuje nas tylko rozciąganie, wy- 
starczy przesunąć w odpowiednim kierunku jeden z punk- 
tów zaczepienia prostokąta selekcji, które są widoczne na 
jego bokach i wierzchołkach. 


Przezroczyste tło 
Narzędzia do malowa- 7 ; : j : Ska 
nia korzystają z koloru aznaczane obszary obrazu są zazwyczaj kopiowane i wklejane w nowym miej- 
pierwszego planu. scu wraz z fragmentami otaczającego je tła. Dość często efekt ten może być nie- 
Kolor tła wypełnia ob- pożądany. Kiedy jednak całe tło jest tego samego koloru, nietrudno uczynić je 
szar roboczy i rysowane | przezroczystym. W tym celu należy upewnić się, czy nie jest zaznaczona opcja 
figury geometryczne. Rysuj nieprzezroczyste. 


Kolory 
Zarówno programy do rysowania, jak i do malowania w więk- 
szości przypadków pozwalają na dowolny wybór i modyfikowa- 
nie koloru pierwszego planu i tła. Kolor pierwszego planu to 
ten, którym malujemy — pojawia się więc w momencie użycia 
któregokolwiek z narzędzi do malowania. Natomiast kolor tła 
to ten, który widzimy na początku tworzenia obrazu — jest to 
więc kolor obszaru roboczego. Pojawiał się będzie zawsze wte- 
dy, gdy użyjemy narzędzia Gumka. Automatycznie są nim tak- 
że wypełniane figury geometryczne. Jednakże do wypełniania 
zamkniętego obszaru za pomocą narzędzia Wypełnianie kolo- 
rem używany jest kolor pierwszego planu. Rysowanie linii i fi- ca 
gur może się też odbywać przy korzystaniu z koloru tła — w tym 
celu wystarczy nacisnąć nie lewy, a prawy przycisk myszy. 

W programie Paint i wielu innych służących do malowania 


CEFFERNCHECHNE 
"METAR E EMME) -| kolor pierwszego planu wybierany jest za pomocą lewego 
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| przycisku myszy z palety kolorów — na- 
tomiast za pomocą prawego przycisku 
wybierany jest kolor tła. 

Paint pozwala na korzystanie 
z 28 różnych barw, oferując dodatkowo 
możliwość ich mieszania i tworzenia no- 
wych. Służy do tego polecenie Opcje | 


; ea Edytuj kolory. W wyświetlonym oknie 
Kdpatny jesus Webfe | dialogowym klikamy Definiuj kolory 
Dodaj do kolorów. Nr 5 = g ż Ć SĘ 
i <= użytkownika i zmieniamy wartości przy 
Paint umożliwia definiowanie własnych Odcień, Nasycenie i Jaskrawość. Innym 
barw. Służy do tego opcja Edytuj kolory sposobem jest kliknięcie wybranego 
Definiuj kolory użytkownika. punktu w oknie barw. Wybrany kolor 


możemy także rozjaśnić lub przyciem- 
nić — służy do tego czarny trójkącik przy pasku po prawej stronie, który prze- 
suwamy w górę lub w dół. Z nowo zdefiniowanego koloru możemy skorzystać 
od razu lub też zapisać go, aby użyć w późniejszym czasie. 


Wybieranie koloru 

Wybór barwy możliwy jest nie tylko za pośrednictwem palety kolorów. Jeżeli 
użyliśmy już koloru, z którego chcielibyśmy raz jeszcze skorzystać, wystarczy 
kliknąć na pasku narzędzi przycisk Weź kolor. Następnie klikamy obszar wy- 
pełniony kolorem, z którego chcemy zrobić użytek. W tym momencie barwa ta 
stanie się kolorem pierwszego planu. 


Programy do malowania dla dzieci 
Dzieci dość szybko uczą się obsługi programów do malowania. Największą fraj- 
dę sprawiają najmłodszym jednak te programy, które zostały przygotowane spe- 
cjalnie dla nich. Przykładem może być Fine Artist firmy Microsoft, oferujący 
obok wielu narzędzi do malowania również cliparty, wzorki do wypełniania oraz 
efekty specjalne, a nawet prezentacje multimedialne. Na przyciskach narzędzi 
widnieją wesołe rysunki, dzięki którym dzieci 
bez problemu zapamiętują ich znacze- 
nie. A w razie wystąpienia jakichkol- 
wiek problemów zawsze można 
zapytać o radę wesołego pomoc- 
nika o imieniu McZee. 


Po odwróceniu kolorów — po- 
lecenie Obraz | Odwróć kolory 
— uzyskamy negatyw obrazu. 
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Skanowanie 


Z a pomocą skanerów możemy wczytywać do pamięci komputera obrazy, fo- 
tografie i inne dokumenty znajdujące się na papierze. Urządzenia te 
funkcjonuje na podobnej zasadzie jak faks. Na papier zostaje skierowany 
strumień światła, który odbijając się trafia na czujniki dygitalizujące obraz, czy- 
li zamieniające go w zbiór zer i jedynek zrozumiałych dla komputera. Obraz ta- 
ki zostaje następnie zapisany w postaci pliku na twardym dysku i jest gotowy 
do dalszej obróbki w programie graficznym. 

Jednakże w przeciwieństwie do faksów, które z reguły pracują w trybie czar- 
no-białym, nawet tańsze modele skanerów pozwalają uzyskać obraz jakości fo- 
tograficznej — i to w pełnej gamie kolorów. 


Jakiego skanera potrzebujemy? 

Skanery dzielą się na trzy zasadnicze grupy: ręczne (1) przesuwane ręką po pa- 
pierze, rolkowe (2), w których papier przechodzi między dwiema rolkami i sta- 
cjonarne (3) odbijające obraz w podobny sposób jak kserokopiarka. 

Najtańsze są oczywiście skanery ręczne. Pozwalają uzyskać całkiem dobrą ja- 
kość, choć szerokość skanowanego obrazu nie powinna być większa niż około 
10 centymetrów. Stąd urządzenia tego typu najlepiej nadają się do skanowania 
mniejszych zdjęć i grafiki. W przypadku nieco większych formatów, jak choćby 
stron czasopism, konieczne jest skanowanie po kawałku. Ponadto na koniec po- 
zostanie jeszcze złożenie poszczególnych skanów w jeden obraz — najlepiej w od- 
powiednim programie do obróbki obrazu. 

Zdecydowanie najdroższe są skanery stacjonarne. Z tego powodu używane są 
przede wszystkim przez profesjonalnych użytkowników. Wyglądem i sposobem 
pracy przypominają kserokopiarkę — papier umieszczany jest na płaskiej szkla- 
nej powierzchni, a następnie przykrywany pokrywą. Po naciśnięciu przycisku 
następuje odbicie obrazu. 

W ostatnim czasie coraz powszechniejsze stają się skanery stronicowe. Nie zaj- 
mują wiele miejsca, charakteryzują się wysokim komfortem obsługi i nie są tak 
drogie jak skanery stacjonarne. Urządzenia te wyposażone są w podajnik i napęd 
przesuwający papier. Najczęściej stosuje się je do 
skanowania dokumentów na papierze for- 
matu A4. Wiele modeli można też 
rozkładać i używać jak 
skanera ręcznego — 
na przykład do 
skanowania stron 
książek. 

Jakość kopii 
Jakość zeskanowa- 
nego obrazu zależy 
w głównej mierze od 
rozdzielczości skanera, czyli liczby punktów 

przypadających na jeden cal (dots per inch, w skrócie dpi) oraz liczby możli- 
wych do odwzorowania odcieni koloru. Większość skanerów oferuje rozdziel- 
czość równą 300 do 600 dpi. Przy użyciu nieco lepszych modeli możliwe jest 
tworzenie bardzo dokładnych kopii skanowanych obrazów. Poza tym istotna 
jest jeszcze liczba barw rozpoznawanych przez dane urządzenie. Za minimum 
uznaje się obecnie 256 kolorów lub — w przypadku skanerów monochromatycz- 
nych — odcieni szarości. 
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Paleta kolorów 

Liczba kolorów, które mogą być jednocześnie wyświetlane na ekranie monito- 
ra, zależy od ilości informacji opisujących każdy punkt obrazu. Przy 256 kolo- 
rach mamy do czynienia z formatem 8-bitowym, przy 65 000 z 16-bitowym, 

a 16,8 milionach kolorów z trybem 24-bitowym. 


Wyższa jakość — mniej miejsca na dysku 

Podwajając liczbę punktów na cal, czyli rozdzielczość, uzyskamy znacznie lep- 
szą jakość naszych obrazów. Jednocześnie jednak rozmiar zawierających je pli- 
ków graficznych wzrośnie dwukrotnie, zajmując automatycznie dwa razy więcej 
miejsca na dysku. Przejście z systemu 8- na 16-bitowy spowoduje dwukrotny 
wzrost wielkości plików, a na 24-bitowy — trzykrotny. 

Ponadto nie należy zapominać, że różnica między systemem 8-bitowym (256 
kolorów) a pozostałymi o wyższej liczbie barw najczęściej nie znajduje odzwier- 
ciedlenia na wydruku, ponieważ większość drukarek atramentowych i lasero- 
wych nie oferuje odpowiednio wysokiej rozdzielczości. 


Skanowanie na zamówienie 

W sytuacji, gdy nie planujemy zbyt częstego skanowania, znacznie rozsądniej- 
szym wyjściem niż zakup odpowiedniego urządzenia jest zlecanie wykonania 
tego wyspecjalizowanej pracowni DTP, która za przystępną cenę zwróci nam 
dokumenty w postaci plików graficznych na dyskietkach lub dyskach CD-R. 


Uwaga na prawa autorskie! 
Przy skanowaniu grafiki nie zapominajmy, że każda fotografia — czy to w książce 
czy w czasopiśmie — jest zawsze czyjąś własnością. Dlatego uzyskanych tą drogą 
obrazów wolno nam używać wyłącznie na własny użytek. Jeżeli natomiast ma- 
my zamiar wykorzystać je w celach komercyjnych, przede 
wszystkim musimy otrzymać zgodę autora skanowanych prac 
na ewentualne rozpowszechnianie. W przeciwnym razie ryzy- 
kujemy procesem w sądzie, w rezultacie którego zmuszeni 
będziemy zapłacić odszkodowanie. Należy więc zwracać 
uwagę na znak praw autorskich (copyright), choć nawet 
przy jego braku trzeba zachować ostrożność. 


Przyłączanie skanera 

Wiele skanerów oferowanych jest wraz z oddzielną 
kartą, którą bez trudu można samemu umieścić 

w jednym z wolnych gniazd rozszerzeń 
komputera. W przypadku nowszych 
modeli wygląda to jeszcze pro- 
ściej, ponieważ są one przyłą- 
czane bezpośrednio do portu 
szeregowego. Tego typu 
urządzenia mogą być 
używane także przez 
posiadaczy 
notebooków. 
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Obróbka 


owoczesne programy do obróbki obrazu nadają się nie tylko do malowa- 

nia, ale i obróbki skanowanych fotografii. Obecnie dostępnych jest wie- 

le programów, zwłaszcza shareware'owych, które choć tanie oferują 
ogromne możliwości. Użytkownicy zajmujący się zawodowo grafiką sięgną za- 
pewne do bardziej zaawansowanego i znacznie lepiej wyposażonego oprogramo- 
wania, które kosztuje niemało, lecz w zamian pozwala osiągnąć bardzo wiele. 


Retuszowanie zdjęć 

Dość często skanowane fotografie czy slajdy są zbyt ciemne lub za jasne. Ich jas- 
ność może być korygowana w dowolnym programie do obróbki obrazu — i to za 
pomocą kilku kliknięć myszką. Do pewnego stopnia możliwe jest również popra- 
wianie kontrastu, jeżeli dane zdjęcie nie wyszło zbyt ostre. 


Fotomontaż 

Domeną grafików korzystających z programów do obróbki obrazu jest obecnie 
tworzenie fotomontaży. Oprogramowanie to umożliwia dowolne przenoszenie, 
kopiowanie i wklejanie wybranych fragmentów jednych obrazów do innych. W po- 
danym przez nas przykładzie do martwej natury dołączone zostały nowe owoce. 


Wyblakte kolory i słaby kontrast w oryginale (po lewej) i wersja po retuszu. 


Morphing 

Szczególnym rodzajem fotomontażu jest morphing, czyli technika pozwalająca 
na płynne przejście od jednego obrazu do drugiego. Zapisując kolejne kroki tego 
procesu możliwe jest nawet stworzenie krótkiego filmu prezentującego na przy- 
kład zamianę kobiety w mężczyznę w średnim wieku. Do przeprowadzania tego 
typu transformacji służy między innymi program o nazwie Goo!. 


Możliwości fotomontażu są właściwie nieograniczone: do oryginalnej fotografii (w środku) dodano najpierw twarz 
(po lewej), natomiast na ilustracji po prawej kilka nowych owoców. 
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FUSION 


Nawet najprostsze programy do obróbki obra- 
zu wyposażone są dziś w efekty służące do mo- 
dyfikowania 
grafiki. 
Dzięki nim 
niezwykle 
łatwo może- 
my nadawać 
obrazowi strukturę mozaiki, stwarzać wraże- | Za pomocą programu Goo! 
nie rozmycia, odwracać kolory i wiele, wiele w mgnieniu oka możemy 
więcej. Najwięcej frajdy przynosi zniekształ- wocyAT WA: 
canie skanowanych fotografii. 


zwalają również na dołączanie do ob- 
razu tekstu. W tym przypadku staje 
się on jednak częścią grafiki. Tekst 
może wyglądać tak jakby był prze- 
zroczysty, sprawiać wrażenie trójwy- 
miarowego lub być wypełniony wy- 
branym wzorem — możliwości pod 
tym względem są nieograniczone. 


Nawet mało atrakcyjne 


P Ę gę 1 RE fok ; fotografie można łatwo 
rofesjonalne programy oferują gotowe efekty znie- ożywić korzystając ze 


kształcania grafiki. Dzięki niektórym z nich możli- specjalnych filtrów. 
we jest na przykład takie zmodyfikowanie obrazu, 

aby wyglądał, jakby został namalowany przez van 

Gogha. Wystarczy w tym celu uważniej przypatrzyć 

się stylowi danego artysty, a następnie użyć odpo- 

wiednich efektów — resztą zajmie się sam program. 

Jeżeli do grafiki dodamy jeszcze odpowiednie ramy, 

niełatwo będzie rozpoznać, że to co widzimy na 

ekranie, było kiedyś zeskanowaną fotografią. 


Efekty specjalne ofero- 
wane przez programy 
do obróbki grafiki po- 
zwalają w taki sposób 
modyfikować zeskano- 
wane fotografie, by 
wyglądały jak namalo- 
wane obrazy. 
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Narzędzia 


hoć programy do rysowania i malowania wyposażone są w wiele podob- 
nych funkcji, występują między nimi dość istotne różnice. Obraz tworzony 
za pomocą programu do rysowania składa się z pojedynczych elementów. 
Dlatego rysowanie przy użyciu komputera ma raczej więcej wspólnego z kompo- 
nowaniem collage'u niż z malowaniem na papierze. W programie do rysowania, 
na przykład takim jak CorelDRAW, poszczególne linie i figury układane są na 
warstwie tła obok siebie lub jedna na drugiej. Dlatego elementy te nazywane są 
obiektami. Zaliczyć do nich możemy linie, krzywe, wieloboki, okręgi i prostokąty. 
Programy do rysowania oferują tę zaletę, że poszczególne obiekty obrazu mogą 
być w każdej chwili poddawane obróbce, a więc przesuwane, kopiowane, modyfi- 
kowane czy usuwane. Stąd na przykład w programach typu CorelDRAW dodanie 
do istniejącej już grafiki kilku nowych elementów nie stanowi żadnego problemu. 
Dla wypróbowania dostępnych narzędzi warto narysować kilka figur, a na- 
stępnie wypełnić je jakimś kolorem. Przyciski narzędzi znajdziemy na pasku 
narzędzi Przybornik. Aby zaznaczyć obiekt, należy go kliknąć po uprzednim 
wybraniu z paska narzędzia Wskaźnik. Kiedy obiekt jest zaznaczony, możemy 
go przesuwać, rozciągać, ściskać lub wypełniać zadanym 
"| kolorem — niezależnie od tego co będziemy chcieli zrobić, 
—| odnosić się to będzie wyłącznie do zaznaczonego elementu. 


BBR=Ę 
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E |EETTTEBI "mm sj j > 
„FERENNETTrENNUrANENÓ CE rrFENERrOrNNanGOAróWrW lej 


Od punktu A do punktu B 

Aby narysować w CorelDRAW linię, klikamy jej ikonę na pa- 
sku narzędzi, a następnie w miejscu, w którym ma się zna- 
leźć początek linii. Nowa linia podąży za przesuwanym przez 
-| nas kursorem myszy. Ponowne kliknięcie myszą określi drugi 
koniec linii. Po narysowaniu linii, inaczej niż w programach 
do malowania, bez problemu możemy ją zmodyfikować: to 
znaczy zmienić jej długość, pozycję, grubość lub usunąć. 

„f| W tym celu wybieramy narzędzie Wskaźnik i zaznaczamy 


Grafika tworzona za pomocą 
programów do rysowania 
składa się z dowolnej liczby 
oddzielnych obiektów. 


Rysujemy gwiazdę. Następnie kopiujemy 
ją po czym drugi egzemplarz wypełniamy 


sia esz oo ii linię. Aby zmienić jej długość wystarczy chwycić jeden z jej 


końców i przesunąć w żądanym kierunku. Aby móc przesu- 
nąć linię, należy ją wcześniej zaznaczyć, czyli kliknąć i przytrzymać naciśnięty 
lewy przycisk myszy. Po zaznaczeniu linii możemy też zmienić jej kolor, grubość 
bądź typ. Tyle o linii prostej — do rysowania linii o dowolnym 
kształcie służy narzędzie Rysunek odręczny. 


Okręgi, wieloboki i prostokąty 
W CorelDRAW każdy z obiektów może być po naryso- 
waniu dowolnie modyfikowany. Wszelkiego typu fi- 
gury geometryczne, jak okręgi, wieloboki czy prosto- 
kąty zapisywane są przez komputer w postaci od- 
dzielnych informacji o rodzaju figury, jej rozmiarach, 
położeniu i kolorze. Jak więc widać, grafika nie jest 
w tym przypadku zapisywana w postaci obrazu, lecz 
jako ciąg danych, potrzebnych do zbudowania całości 
przy otwieraniu pliku. 
Warstwy 


Grafika tworzona za pomocą programów do rysowania przypomina 
collage. To, co widzimy na ekranie, to efekt nałożenia na siebie 


innym kolorem. Na koniec klikamy orygi- wielu oddzielnych elementów. Po narysowaniu linii czy jakiejś innej 


nał i umieszczamy go pod kopią. 


figury program automatycznie umieści ją na pierwszym planie. 
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do rysowania 


W ten sposób obiekty są nakładane jeden na drugi. Nic jednak nie stoi na prze- 
szkodzie, by zmieniać kolejność ich położenia. Aby przenieść element znajdują- 
cy się na wierzchu pod spód, wystarczy zaznaczyć go, kliknąć prawym przyci- 
skiem myszy i z kontekstowego menu wybrać opcję Rozmieszczenie | Kolejność 
| Przesuń pod spód. 


Siatka — pomocnik rysownika 

W rysunkach technicznych najczęściej mamy do czynienia z liniami prostymi 

i elementami ułożonymi w ściśle określonych odległościach od siebie. Bez linii 
pomocniczych uzyskanie tego byłoby niezwykle trudne i wymagające wiele wy- 
siłku. Dlatego na przykład w CorelDRAW dostępna jest do tego specjalna siatka 
linii pomocniczych, widoczna oczywiście jedynie na ekranie monitora — na wy- 
druku z pewnością jej nie ujrzymy. Siatka ta służy do precyzyjnego pozycjono- 
wania rysowanych obiektów. 

Czasami dokładne ułożenie jakiegoś obiektu za pomocą myszy może być dość 
trudne. W takiej sytuacji najlepiej skorzystać z opcji automatycznego przyciąga- 
nia obiektów do siatki — Układ | Przyciągaj do siatki. Po jej wybraniu pozycjo- 
nowanie poszczególnych elementów staje się wygodne, a co najważniejsze — 
gwarantuje dokładność co do milimetra. 


Różne opcje wypełniania 

CorelDRAW oferuje kilka opcji wypełniania obiektów. Do wyboru mamy w nim nie 
tylko barwy podstawowe, ale i odcienie szarości oraz wiele dodatkowych wzorów: 
linie, kropki oraz siatki, którym ponadto nadawane mogą być dowolne kolory. 


Grupowanie obiektów 
Każda linia czy figura geometryczna, rysowana w CorelDRAW, to oddzielny 
obiekt. Jeśli zdarzy się, że będziemy chcieli zrobić coś z kilkoma obiek- 
tami jednocześnie — wystarczy je zaznaczyć i zgrupować. W tym celu 
wybieramy narzędzie Wskaźnik, naciskamy 
i przytrzymujemy klawisz Shift, po czym 
klikamy kolejne obiekty, aby je zaznaczyć. 
Na koniec wywołujemy opcję Rozmiesz- 
czenie | Grupuj, dzięki czemu wybrane 
elementy zostaną ze sobą połączone. 

W takiej postaci będą traktowane przez 
program jak pojedyncza figura. Do ich roz- 
grupowania służy polecenie Rozdziel grupę. 


Wstawianie tekstu 

W programach do malowania 

typu Paint wstawiany tekst ln 
stawał się nierozerwalną 

częścią obrazu — stąd późniejsza 

jego edycja nie była już możliwa. 

W CorelDRAW jest inaczej, ponieważ w odnie- 
sieniu do tekstu program ten zachowuje się jak 
zwykły edytor tekstu. Dzięki temu w każdym 
momencie możemy w nim modyfikować wsta- 
wiony tekst, dowolnie zmieniając jego czcion- 
kę, wielkość i kolor. Poza tym możliwe jest 
też wyrównywanie tekstu do prawej i lewej 
strony oraz jego wyśrodkowanie. 
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Rysowanie 
w edytorze tekstu 


iększość użytkowników, 

którzy zajmują się pisa- 

niem i jedynie od czasu do 
czasu chcieliby umieścić w tworzonym 
dokumencie prosty rysunek, w zupeł- 
ności zadowoli się edytorem tekstu. 
Edytory tej klasy co Word firmy Mi- 
crosoft pozwalają na rysowanie linii, 
okręgów, prostokątów i innych obiek- 
tów. Na ich bazie bez problemu stwo- 
rzymy prosty plan lub oryginalny 
wzór listu firmowego. wów 

Nie zapominajmy też, że do uzyska- Do narysowania pro- 

nia mniej skomplikowanych elementów ozdabiających tekst — jak _ stych planów czy szki- 
podkreślenie, tło czy ramka, wcale nie potrzebujemy specjalnych _ <ów wystarczy edytor 
narzędzi do rysowania, ponieważ możliwości te oferują nam tekstu. 
funkcje formatowania tekstu. 


Narzędzia do rysowania 
Microsoft Word jest wyposażony w szereg prostych narzędzi do rysowania. Za 
ich pomocą możemy kreślić linie, okręgi, elipsy i prostokąty. Poza tym korzysta- 
jąc z funkcji Grupuj możemy łączyć wiele narysowanych elementów — po tym 
będą się one zachowywać jak jeden obiekt. 
Szczególnie praktyczna jest funkcja Obja- 
śnienie, za pomocą której do narysowanego waj di 
obiektu dołączamy tekst objaśniający. Nie ma ó 


Wśród narzędzi 


t też problemu, jeśli chodzi o rysowanie strzałek, TT pda many pna o me 

do rysowania Ę ; > Ni: 

wóliośdzie dla których groty możemy dodawać do każdej na- > 

Windows mamy kreślonej linii. WOŁA] 

wszystko, czego Grafika z zewnątrz oz i 

cio lac Choć edytor tekstu posiada kilka narzędzi do Czcionki ze specjalnymi 

bować do two- h TAB Sai 1 , ł Ę : 3 

rzenia prostych rysowania, w niektórych przypadkach nie nie zastąpi profesjo- znakami graficznymi umoz- 

rysunków. nalnie przygotowanej grafiki, którą oczywiście można utwo- w ea zk 
rzyć jedynie za pomocą odpowiedniego programu graficznego. niewidkith obraoków. 

Za pomocą czcionek zawie- | Na szczęście Word pozwala umieszczać w swoich dokumentach 

rających specjalne znaki za- | większość obrazków pochodzących z programów graficznych. To samo dotyczy 

miast liter i cyfr możliwe diagramów i wykresów tworzonych w Excelu i innych podobnych programach. 

jest nawet wpisywanie nut Ś 

na pięciolinii. Rysunek jako tekst 


„. Nierzadko zdarza się także, że potrzebujemy jedynie jakie- 

=| goś drobnego elementu, który uczyniłby nasz tekst bardziej 
interesującym, lecz nie chcemy ani rysować własnej grafiki, 7 
ani umieszczać obrazów pochodzących z zewnątrz. W takim 

| przypadku warto przypomnieć sobie o specjalnych czcion- 

kach zawierających zamiast zwykłych liter proste znaki 

graficzne. Między innymi mogą to być nuty, choć równie do- 

brze na przykład symbole z dziedziny elektroniki. 
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Grafika w tekści 


ysunki, obrazki i diagramy świetnie nadają się do prezentowania skom- 
plikowanych procesów lub zjawisk. Konieczne jest przy tym jednak odpo- 
wiednie wkomponowanie ich w tekst. 


Rysunki w edytorze tekstu 

Jeżeli używamy edytora tekstu Word dla Windows firmy Micro- 
soft, wstawienie do tekstu grafiki nie będzie dla nas stanowić 
żadnego problemu. W programie tym bowiem rysunki i inne 
elementy graficzne traktowane są jak jeden z akapitów. Ozna- 
cza to, że możemy określić odległość 
między tekstem a początkiem oraz 
końcem umieszczonego obrazu. 
Ponadto możemy stosować wzglę- 
dem niego wcięcia. Jeżeli szerokość 
grafiki odpowiada szerokości akapi- 
tu, najlepszym wyjściem jest proste 
umieszczenie jej na stronie za pomo- 


Żyjmy zdrowo! 


Żyć zdrowo, czyli długo opłaca się każdemu. Któż z nas nie chciałby żyć sto lat lub dłużej? Wbrew temu, 
ce twierdzi wielu naukowców, możemy wpływać — i to w ogromnym stopniu — na długość naszego życia. 
Aby żyć dłużej wystarczy bowiem żyć zdrowo. Żyć zdrowo natomiast oznaczą, że na co dzień musimy 
pamiętać o kilku podstawowych zasadach — jeżeli będziemy ich przestrzegać, będziemy nie tylko bardziej 
szczęśliwi, ale pożyjemy też nieco dłużej 

Oto one: 


1. Odżywianie się 


Zamiast kilogramów mięsa, a wraz z nirm i ogromnych 
ilości zwierzęcego tłuszczu, którego żaden człowiek nie jest 
w stanie w stu procentach spalić, jedzmy soję. Soja to 
niewielka roślinka strączkowa, która zapoczątkowała nową 
erę w sposobie odżywiania się milionów ludzi na całym 
Świecie. Na razie jest u nas jeszcze dość mało znaną, jednak 
żywność sojowa ma już swoją własną historię 


" Największą zaletą soi jest fakt, iż nie tuczy, ale potrafi ii 
nasycić, a — co najważniejsze — także leczy. Udowodniono już, że regularne spożywanie soi i jej I 
i > 


cą polecenia Wstaw | Rysunek, choć Za pomocą edytorów tekstu 
Specjalne efekty ułożenia tekstu oczywiście w innym przypadku jej wielkość może możemy łatwo umieszczać 
uzyskamy w Wordzie za pomocą zostać odpowiednio dopasowana. w tekście dowolne elementy 
modułu o nazwie WordArt. W sytuacji, gdy grafika ma stanowić część akapi- graficzne. 

tu, konieczne jest umieszczenie jej w ramce. 
„= W Wordzie 95 służy do tego polecenie Wstaw | Ramka, natomiast w wersji 97 


grafika zachowuje się tak, jakby już była umieszczona w ramce. Dlatego w now- 
szej wersji wystarczy zaznaczyć wstawiony obiekt, wywołać opcję Format | 
Rysunek i odpowiednio zmieniać ustawienia na karcie Otaczanie. Poza tym 
ramka wraz z zawartą w niej grafiką może być dowolnie przesuwana w całym 
dokumencie. Dlatego używając ramek do przenoszenia w tekście grafiki — 
konieczne tylko w wersji 7.0 — zapewnimy sobie komfort przy 
jej późniejszym przemieszczaniu. 


Tekst w programach graficznych 
Jeśli zamierzamy połączyć krótki tekst z bardziej złożoną grafi- 
ką, zamiast edytora tekstu powinniśmy użyć programu graficz- 


Żyć zdrowo, czyli długo opłaca się każdemu. | karoślinka strączkowa, która 
Któż z nas nie chciałby żyć sto lat lub dłużej? zapoczątkowała nową erę w sposobie 

Wbrew temu, co twierdzi wielu naukowców, odżywiania się milionów ludzi na całym 
możemy wpływać - i to w ogromnym stopniu - świecie. Na razie jest u nas jeszcze dość 


shi 4 na długość naszego życia Aby żyć dłużej r mało znana, jednak żywność 
nego. Bardziej zaawansowane programy tego typu pozwalają MERaR A da EB. Poe 
ż >) f Ś ż pamiętać o kilku podstawowych 
na przykład oblać grafikę tekstem, który dopasuje się wówczas zasadach - jezeli będziemy Największązaleązaijesń, | 2) 


ich przestrzegać, będziemy iż nie tuczy, ale potrafi nasycić, 
nie tylko bardziej szczęśliwi, | a-co najważniejsze - także leczy. 
ale pożyjemy też nieco dłużej Udowodniono już, że regularne 
Oto one: spożywanie soi i jej produktów leczy 
| miażdżycę, choroby układu krążenia, 
1. Odżywianie się otyłość, a nawet wspomaga organizm w 
zwalczaniu nowotworów. 
Zamiast kilogramów mięsa, a wraz z nim i Naturalnie same ziama soi nie są zbyt 
ogromnych ilości zwierzęcego tłuszczu, atrakcyjnym daniem. Trzeba je odpowied- 
którego żaden człowiek nie jest w stanie w stu _ nio długo namaczać (co najmniej 12 
procentach spalić, jedzmy soję. Soja to niewiel- godzin), a następnie gotować w kilku 
„i F| 


do jej konturów. Uzyskamy dzięki temu znacznie lepszy efekt 
niż przy prostym wyrównaniu tekstu. Oprócz tego programy 

graficzne umożliwiają dopasowanie wierszy tekstu do naryso- 
wanego obiektu. W ten sposób możemy pisać po narysowanej 
linii lub figurze — na przykład po okręgu. 


Desktop Publishing Programy graficzne pozwalają 
Profesjonalny skład tekstu, czyli dzielenie go na szpalty i komponowanie z ele- na komponowanie tekstu 
mentami graficznymi, nie jest jednak możliwy ani przy użyciu edytora tekstu, i grafiki w profesjonalny 
ani programu graficznego. Programy typu CorelDRAW radzą sobie wprawdzie PR 

dość dobrze z łączeniem grafiki z tekstem, lecz kapitulują przy dłuższych, wie- 

— lostronicowych dokumentach. Z drugiej strony edytory tekstu, które to potra- 
fią, nie oferują takich możliwości obsługi grafiki umieszczonej w tekście, jak 
programy graficzne. Kto więc planuje składanie broszur czy prostych gazetek, 
będzie potrzebował odpowiedniego programu do składu tekstu, czyli DTP 
(Desktop Publishing). Za pomocą tego typu oprogramowania składane są na 
przykład wszystkie części serii Kasy PC. 


| 
biory obrazków 


obrazy, ale i korzystać z już gotowych, dostępnych 

w postaci clipartów i zeskanowanych zdjęć na dyskach 
Photo-CD. Grafika oferowana na CD-ROM-ach to najczę- 
ściej obszerne zbiory fotografii, które możemy umiesz- Psi 
czać w grafice tworzonej przez nas samych lub 
po prostu w innych dokumentach. 


„, CD-ROM>y zawierające cliparty 
| Dyski CD zawierają często po kilka tysięcy narysowanych lub namalo- 
wanych kolorowych obrazków oraz symboli technicznych. Poza tym 

| możemy na nich znaleźć również wzory dla tła, a także 

zbiory dowcipnie zdobionych liter i cyfr, które świetnie 

nadają się na przykład do opisania przygotowywa- 

F| nych przez nas zaproszeń czy kartek z życzeniami. 

ej Clipartów możemy używać w takiej postaci, jak 

"| otrzymaliśmy na CD-ROM-ie, albo też modyfikować 

je za pomocą programów graficznych, choć nie- 

| rzadko podsuwają one pomysły na utworzenie 


/£ pomocą komputera możemy nie tylko tworzyć własne 


M p. | RAJA 
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Niejeden dokument całkiem nowej grafiki. 
znacznie zyska, jeśli Obrazki na CD-ROM-ach są przeważnie podzielone na 
zostanie ozdobiony grupy tematyczne, na przykład takie jak: zwierzęta, ludzie, 


kilkoma clipartami, 


budowle czy symbole. Dzięki temu odnalezienie odpowiedniej 
grafiki do tworzonej właśnie ilustracji nie stanowi większego problemu. 
Dyski tego typu są stosunkowo niedrogie, bo najtańsze z nich dostępne 
są już za około 50 zł. 


Dyski Photo-CD 
Na dyskach Photo-CD umieszczane są zbiory zeskano- 
wanych fotografii. Najczęściej przedstawiają one zapierające 
dech w piersiach pejzaże, nastrojowe zachody słońca, widoki 
miast, znane budowle i osoby. Na ich bazie tworzo- | 
ne są często niezwykle oryginalne obrazy — wystar- 
czy do tego odpowiednie oprogramowanie do obróbki 
grafiki i odrobina zręczności. 

Oczywiście nie ma też przeszkód, by obróbce poddać 
własne zdjęcia. W tym celu należy je tylko zeskanować 
i zapisać w postaci plików graficznych. Usługi 
tego typu wykonują między innymi studia gra- 
ficzne i pracownie DTP Możliwości oferowane 
przez obecne programy graficzne są właściwie 
nieograniczone. Warto więc puścić wodze fan- 
tazji i zmodyfikować odrobinę fotografie z uro- 45 
dzinowego przyjęcia czy ostatnich wakacji. 
Oryginalnym prezentem mógłby być także 
album rodzinnych fotografii w postaci zbioru 
plików graficznych zapisanych na CD-ROM-ie. 


Korzystając z programu do 
obróbki obrazu i zeskano- 

wanych zdjęć oferowanych 

na dyskach Photo-CD może- 
my tworzyć nowe grafiki. 


Centrum 
kontroli 


opiero Windows okazał się 

przychylnym systemem 

dla początkujących użyt- 
kowników. Przyczynia się do tego 
przede wszystkim graficzne środo- 
wisko, umożliwiające pracę 
z oknami i ikonami. Jednak wy- 
gląd to jeszcze nie wszystko: Win- 
dows pozwala kontrolować wszyst- 
kie uruchomione w nim aplikacje. 

Pod Windows możemy jedno- 
cześnie startować wiele progra- 
mów. W ten sposób można na 
przykład pracować z edytorem 
tekstu, a równocześnie drukować 
grafikę z innego programu. Poza 
tym Windows wydatnie pomaga 
również w wymianie danych po- 
między uruchamianymi progra- 
mami. Wystarczy tylko przełączać 
się z jednej aplikacji na drugą. 
Za przełącznik służy pasek za- 


dań, umiejscowiony zazwyczaj przy 


dolnej krawędzi ekranu. Na pasku 
tym znajdują się przyciski, które 
reprezentują aktywne programy. 
Klikanie tych przycisków lewym 
przyciskiem myszki powoduje 
przejście do okna danego progra- 
mu. Klikając je prawym przyci- 
skiem wyświetlamy menu z polece- 
niami do kontrolowania aplikacji. 
Jeśli więc przykładowo zechcemy 
szybko zamknąć jakiś program, 
wystarczy kliknąć jego przycisk na 
pasku zadań prawym przyciskiem 
myszy i wybrać polecenie Zamknij. 

W większości przypadków jed- 
noczesna praca z kilkoma progra- 
mami pozwala zaoszczędzić czas. 
Możemy na przykład dokonywać 
jakichś obliczeń w arkuszu kalku- 
lacyjnym, a otrzymywane rezulta- 
ty wklejać — za pośrednictwem 
Schowka Windows — do dokumen- 
tu w edytorze tekstu. 


Równoczesną 
pracę wielu pro- 
gramów na jednym kompute- 
rze określa się jako wieloza- 
daniowość (ang. multi- 
tasking). Nie da się oczywi- 
ście uruchamiać programów 


w nieskończoność. Liczba 
otwartych aplikacji zależna 

jest od wielkości pamięci ope- 
racyjnej komputera. Wiąże 

się z tym pewna wada takie- 

go trybu pracy: wraz ze 
wzrostem liczby uruchomionych 
programów automatycznie maleje 
wydajność komputera. 

W Windows 95 można też zakoń- 
czyć działanie programu, który się 
zawiesił. Jeżeli więc komputer 
przestaje reagować, najlepszym 


Z poziomu Windows kontroluje 
się pracę wszystkich aplikacji. 
Centrum sterowania stanowi 
pasek zadań. 


wyjściem jest naciśnięcie kombina- 
cji klawiszy Ctrl+ Alt+ Delete. 
Otworzy się wówczas okno dialo- 
gowe Zamknij program. Wybiera- 
my w nim program, którego dzia- 
łanie chcemy zakończyć, po czym 
klikamy przycisk Zakończ zadanie. 


Krok 2: Widzimy teraz na ekranie dwa okna: jedno dla Word- 
Pada, drugie dla programu Paint. Jako ostatnie zostało otwarte 
okno Painta, a więc częściowo przykrywa ono okna innych, uru- 
a urzżej = chomionych wcześniej programów. W celu przejścia do Word- 
(OJJ Pada wystarczy kliknąć jego przycisk na pasku zadań. Po tym na- 
COW | tychmiast pojawi się jego okno, w którym można dokonywać 
edycji tekstu. 


Lista zakupów. 


500 ml czerwonego lakieru 
| 1 wiertło 6 mm 
| papier ścierny drobnoziamisty 


4 żarówki GO-watowe 


Krok 1: Klikamy przycisk Start, a następnie wybieramy opcje 
Programy | Akcesoria | WordPad, uruchamiając w ten sposób 
WordPada. Postępując w podobny sposób, lecz wybierając na 
końcu pozycję Paint, uruchomimy z kolei dostarczany wraz 

z Windows program do malowania. Zwróćmy przy tym uwagę 
na pasek zadań, znajdujący się przy dolnej krawędzi ekranu. 
Zauważymy na nim dwa przyciski reprezentujące oba Pa ee Ma 
uruchomione właśnie programy. 


Krok 4: Po uruchomieniu tylu programów ekran Windows prze- 
staje być przejrzysty. W jego ponownym uporządkowaniu może 
być pomocny pasek zadań: klikając przyciski minimalizacji ukryje- 
awiy dh my wszystkie programy, zachowując jednak ich przyciski na pasku 
KL asa | zadań. W ten sposób pozbędziemy się z ekranu wszystkich okien 
"-ALAM | programów niepotrzebnych w danej chwili. 
Wskazówka: Jeśli chcemy zminimalizować okna wszystkich 
programów, nie musimy klikać każdego przycisku na 
pasku zadań. Wystarczy, że klikniemy prawym przyci- 
skiem myszki wolne miejsce na pasku zadań i z wyświetlo- 
nego menu wybierzemy opcję Minimalizuj wszystkie okna. 


[Rysunek - Pain maaczco | [Mi 


Krok 3: Uruchamiamy kolejne programy: Kalkulator, Eksplorator, 
Monitor systemu i kilka innych. Każdy z nich reprezentowany jest 
przez przycisk na pasku zadań. Jeśli wszystkie przyciski nie będą 
mogły się zmieścić na pasku zadań, Windows automatycznie 
zmniejszy ich długość. 


Krok 5: W tej chwili wiemy już wystarczająco dużo, by 
móc używać paska zadań. Jeśli wydaje nam się to jednak 
zbyt męczące, możemy jeszcze wypróbować inne jego 
właściwości. Aby uzyskać do nich dostęp, klikamy prawym 
przyciskiem pasek zadań i wybieramy opcję Właściwości. 
Wówczas pojawi się okno dialogowe z dodatkowymi 
opcjami, które się do niego odnoszą. 


NN 


Urządzamy 


przyjęcie 


ecydując się na wydanie przy- 

jęcia powinniśmy zdać sobie 

sprawę, że będziemy mieli 
bardzo wiele do zrobienia: przygoto- 
wanie jedzenia i napojów, zatroszcze- 
nie się o muzykę i pomieszczenia dla 
gości i wiele innych czynności. Przede 
wszystkim jednak należy zaprosić go- 
ści, co zależnie od ich liczby może nas 
kosztować wiele wysiłku. Najlepiej po- 
rozsyłać do wszystkich odpowiednie 
zaproszenia na kartkach kupionych 
w najbliższym sklepie papierniczym. 
Aby nasze zaproszenia wyglądały ory- 
ginalnie, znacznie lepszym rozwiąza- 
niem będzie przygotowanie ich od po- 
czątku do końca we własnym zakresie. 
Pomocny w tym może być komputer. 

Dostępnych jest bardzo wiele pro- 
gramów, za pomocą których możemy 
przygotować odpowiednie zaproszenia. 
Chodzi tu o programy do rysowania 
i malowania. Nie ma jednak sensu wy- 
dawać po kilkaset złotych na dodatko- 
we oprogramowanie, którego użyjemy 
tylko kilka razy w roku. Dlatego, ko- 
rzystając z faktu, iż istnieją też dobre 
edytory tekstu, oferujące odpowiednie 
narzędzia do rysowania — zrobimy to 
właśnie za pomocą jednego z nich, 
czyli Worda. 

Zanim jednak zabierzemy się za 
tworzenie zaproszenia, zastanówmy 
się najpierw, jak ma ono wyglądać. Czy 
chcemy rozesłać listy, czy typowe kar- 
ty? Jeśli zdecydujemy się na karty, 


Foznonka 812 "= 
ED 


w pierwszej kolejności musimy określić 
ich rozmiar. Warto również pamiętać 
o tym, że nawet najbardziej kolorowa 
kartka widniejąca na ekranie naszego 
monitora nie nam nie da, jeśli nie po- 
siadamy kolorowej drukarki. W takim 
przypadku musimy przygotować za- 
proszenie w odcieniach szarości lub też 
spróbować dokonać wydruku u kogoś 
znajomego, kto ma odpowiedni do tego 
sprzęt. Jeśli natomiast chcielibyśmy 
rozesłać nasze zaproszenie za pośred- 
nictwem faksu — jedynym wyjściem po- 
zostaje nam użycie grafiki w wersji 
czarno-białej. Powodem tego jest fakt, 
iż urządzenie faksujące na drugim 
końcu linii telefonicznej, przyjmujące 
kolorowy obraz jest w stanie zaprezen- 
tować go jedynie w kolorze czarnym. 
Po prześledzeniu krok po kroku in- 
strukcji, którą podajemy na trzech na- 
stępnych stronach nie powinno być 
żadnego problemu z rysowaniem za 


ZASTOSOWANIA 


Komputer świetnie nada- 
je się do projektowania 
własnych zaproszeń. Nie 
jest do tego potrzebne 
żadne specjalne oprogra- 
mowanie — wystarczy 
dobry edytor tekstu. 


pomocą komputera. Być może z cza- 
sem zacznie nam nawet brakować ja- 
kichś innych narzędzi do rysowania — 
wówczas pozostanie nam przejście na 
program graficzny z prawdziwego zda- 
rzenia. Pod jednym względem jednak 
edytor tekstu zawsze będzie przewa- 
żał nad każdym, najlepszym nawet 
programem graficznym: umożliwia bo- 
wiem drukowanie korespondencji se- 
ryjnej, czyli automatyczny wydruk za- 
proszeń do wszystkich gości wraz 

z odpowiednim nagłówkiem i adresem 
— dokładniej omówiliśmy to w Zastoso- 
waniach w 6. części Easy PC. 
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Krok 1: 

Najpierw musimy utworzyć nagłówek naszego 
zaproszenia. Do tego celu najlepiej nadaje się 
moduł WordArt. Uruchamiamy go wybierając 
z menu Wstaw opcje Rysunek | WordArt lub 
naciskając przycisk Wstaw obiekt WordArt 
z paska narzędzi Rysowanie. Wówczas na 
ekranie pojawi się okno dialogowe Galeria 
WordArt, z którego można wybrać styl tekstu. 
Po określeniu rodzaju tekstu i naciśnięciu przy- 
cisku OK zostanie wyświetlone okno dialogo- 
we wraz z polem do wprowadzenia tekstu. 


E|D-Ź2- 


8 or dowy Tóda róde Iaddyowstzć 


Zaproszenie 


tuj tekst, ., Je 6. aa > A Edytuj tekst WordArt 
ś Czcionka: 
Em Jęz = a| >| 


Zaproszenie 
PCZK 


KONRENIECENEE 


Krok 2: 

W polu tekstowym okna dialogowego wpisujemy tekst nagłówka zaproszenia, na przykład „Zaproszenie”, z listy po- 
wyżej wybieramy odpowiednią czcionkę i klikamy przycisk OK. Pojawi się wtedy pasek narzędzi WordArt, za pomocą 
którego możemy dokonać odpowiedniego sformatowania nagłówka. WordArt oferuje do tego następujące narzędzia: 


opcje edycji tekstu obrót obiektu tekst pionowy wielkość 
opcje formatowania odstępów 
A między 
i znakami 


| | Edytuj te tekst.. [p Za Age G AA Am 


wybór stylu tekstu s wysokość wyrównanie 


wstawianie obiektu kształt tekstu wszystkich znaków tekstu 


Najbardziej interesujące funkcje znajdziemy, klikając przycisk Kształt obiektu WordArt E*|. Z pojawiającego 
się menu możemy wybrać odpowiadający nam kształt, na przykład Wklęśnięcie od dołu FR. Tekst nagłów- 
ka natychmiast przyjmie wybraną przez nas formę. 
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Krok 3: 

|. Ponieważ nagłówek nie wygląda zbyt przekonywająco, 

zrdadowy . |_|] mależy go nieco powiększyć. W tym celu klikamy słowo 
„Zaproszenie”. Wokół tekstu pojawią się małe kwadraciki — 
uchwyty zmiany rozmiaru. Chwytając jeden z nich i przesuwa- 
jąc w odpowiednim kierunku myszką będziemy zmniejszać lub 
zwiększać wstawiony nagłó- a o 

wek. W naszym przypadku NIe A 
najlepiej rozciągnąć go do za af 
szerokości strony. Ę 


W Microsoft Word - zaproszenie.doc 


Krok 4: 

Teraz możemy zająć się 
resztą zaproszenia. Wpi- 
sujemy więc odpowied- 
ni tekst, który formatu- 
jemy albo za pomocą 
standardowych funkcji 
Worda, albo ponownie 
sięgając po WordArta. 


osa 
kst podstawc 


Zaproszenia 


UMNUUUNANUUOSNUŃMAUUNUNUMUMj 
14 marca mija dokładnie 40 
lat od chwili, gdy po raz 
pierwszy wydałem z siebie 
krzyk. Z radości wkroczenia 
w wiek, w którym „zaczyna 
się życie”, pragnę zaprosić 
wszystkie bliskie mi osoby 
na huczne przyjęcie urodzi- 
nowe, 


OZ 


MUS! OOOO. [|j ji 


s 
be x 


J ISEE 
|| Standardowy + Times New Roman w 11 


URZ GAL U O COCA COO 


anroszaniaą 


wstaw rysunek 


[IE] Batter.wmi 
[£-] Bballbat.wmf 
[=] Bbybatlt „wwmf 
(E] Bbybotle wmf 
|£] Bcandlt wf 
[E] Beity1 wmf 
[EE] Beity2.wmnf 

|[E] Bdaycaka wmf j 

| |£] Bdaycake.wmf 3 ę V Brzemieść nad 
GM | tekstem 


i Tekst lub właściwość: | -] 
[urszystkie rysunki (*emf;" „umf;*, w] Ostatnia modyfikacja;  |kiedykolwiek J 


| _  |lpoz 2,5cm, W 
[597 Microsoft Word - zapr... Bl Adobe Ph 


Krok 5: 

Już sam Word dla Windows oferuje dość narzędzi do rysowania, choć naturalnie nie wszystko musimy sami tworzyć. 
Istnieje bowiem możliwość skorzystania z rysunków pochodzących z innych programów graficznych lub z clipartów, 
dostępnych najczęściej na CD-ROM-ach. Aby wstawić do dokumentu Worda gotowy rysunek z zewnątrz, wywołujemy 
opcję Wstaw | Rysunek | ClipArt lub Z pliku, jeśli ma to być jakaś inna grafika. Pojawi się wówczas okno dialogowe 
Wstaw rysunek, Po wybraniu odpowiedniego pliku klikamy przycisk Wstaw. 
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Krok 6: 

Za pomocą narzędzi do rysowania oferowanych przez Worda możemy również tworzyć proste plany. Aby uzyskać dostęp do 
odpowiednich narzędzi, wystarczy kliknąć prawym przyciskiem myszy dowolny pasek narzędzi. Zostanie wówczas wyświetlone 
menu, z którego należy wybrać Rysowanie. Po tym na ekranie pojawi się pasek z narzędziami do rysowania. 


menu opcji rysowania: grupowa- narzędzia do rysowania: linia, kolor linii 
nie, kolejność, wyrównywanie strzałka, prostokąt, elipsa efekt trzeciego wymiaru 
i zmiana kształtu obiektów pole tekstowe 


obrót rysunku kolor wypełnienia | style linii i strzałek 


zaznaczanie menu autokształtów: linie, 
elementów figury, strzałki i schematy _ wstawianie obiektów 
rysunku blokowe, objaśnienia WordArta kolor czcionki cień 


W pierwszej kolejności rysujemy ob- 
szary zabudowane, korzystając z na- 
rzędzia Prostokąt [EJ. Inne obszary, > ROR 
na przykład zielone, możemy nakre- ZE... HT aaa ARDO 
ślić wybierając na pasku rysowania |-. Plan dojazdu 
z menu Autokształty | Linieopcję |=. | 
Dowolny kształt [8]. Do wypełnienia 
narysowanych obszarów można użyć 
narzędzia Kolor wypełnienia Bl, 

a do modyfikowania rodzaju 

i grubości linii Sty/ linii IF]. 


Y Microsoft word - zaproszenie.doc 


Krok 7: 

Plan należy również opisać. 
Tekst objaśnień planu wprowa- 
dzamy przy użyciu narzędzia 


Pole tekstowe IElI. Pozycja tekstu 
BAH | może być przy tym całkowicie 
dowolna. W razie potrzeby tekst 
objaśniający formatujemy korzy- 
stając z programu WordArt. Jeśli 
wprowadzony tekst nie pasuje 
do reszty grafiki, możemy skorzy- 
stać z objaśnienia (na planie zo- 
stało ono zaznaczone czerwoną 
ramką). Różne rodzaje objaśnień 


kiusadzaehiatć 0 | możemy umieścić w dokumencie 
MERTON | po wybraniu opcji Autokształty | 


Objaśnienia. W naszym przykła- 
dzie zostało wybrane Objaśnienie 


liniowe 4 


stolik 


u kady 


Gry karciane na komputerze 
pomagają, gdy brakuje partnerów. 


ROZRYWKA 


fk] * 
* 


- Przy zielony 


* 
v 


arty są niezwy- 
kle popular- 
nym sposobem 


spędzania wolnego cza- 
su. Graczy można spo- 
tkać wszędzie: w szko- 
le, biurach, na wyż- 
szych uczelniach. Grają 
młodzi i starzy, ucznio- 
wie i robotnicy, studen- 
ci i emeryci, marynarze 
i żołnierze. W trakcie 
rozgrywek obserwuje 
się różne postawy i za- 
chowania: od śmiechu 

i zadowolenia po roz- 
pacz i złorzeczenia. Po- 
pielniczki wypełniają 
się niedopałkami, a w kuflach 
opada piana. Co powie partner na 
jedno pik i pas z boku? 

Gry karciane są łatwo dostęp- 
ne w Internecie. Wystarczy 
w dowolnej wyszukiwarce inter- 
netowej wpisać żądaną nazwę 
i magiczne słowo „download”, 
aby ekran zapełnił się odsyłacza- 
mi do interesujących programów 
shareware owych. Kilka minut 
musimy przeznaczyć na ściąga- 
nie plików, aby móc zainstalować 
ciekawą odmianę skata. Później 
zapoznajemy się z warunkami 
użytkowania programu, ustalo- 
nymi przez programistę reguła- 
mi rozgrywek oraz dostępnymi 
funkcjami. 

Komputerowe odmiany popu- 
larnych gier pomagają wypełnić 
nudę, gdy brak nam partnerów. 
Nie musimy umawiać się na 
spotkanie, aby spędzić pasjonu- 
jące chwile z talią kart. Autorzy 
programów dbają o to, by nasi 


MVP Bridge bezlitośnie obnaża słabość licytacji. 


Contract 3NT North 
--- Trick 7 --- 
EW 1 NS 5 


przeciwnicy na monitorze grali 
w zróżnicowany sposób. Z pew- 
nością pozwoli to poćwiczyć wła- 
sne umiejętności i przygotować 
się do spotkania z prawdziwymi 
graczami. Możemy też być pew- 
ni, że komputer nigdy nie wycią- 
gnie z rękawa brakującego asa. 


MVP Bridge 
for Windows 
Brydż jest grą trudną, ale wciąż 
bardzo popularną. Kłopot 
w tym, że często brakuje nie tyl- 
ko czwartego do gry, ale nawet 
drugiego i trzeciego. Możemy 
jednak poradzić sobie urucha- 
miając MVP Bridge. Program 
nie poradzi sobie z zawodowcami 
choćby z tego powodu, że nie 
sposób go nauczyć wszystkich 
umówionych odzywek, jednak 
pozwala znakomicie spędzić czas 
w nudny wieczór. 

Dla początkujących przygoto- 
wano krótkie wprowadzenie do 


zasad gry. Omówio- 
no też sposoby licy- 
tacji z uwzględnie- 
niem najpopular- 
niejszych systemów 
otwarć i odpowiedzi. 
Menu programu po- 
zwala dostosować 
wiele opcji, takich 
| jak pytanie o asy czy 
| odpowiedź na jedno 
| bez atu. Możemy też 
od razu wybrać 
schemat rozdania, 
np. zażyczyć sobie 
długich starszych 
kolorów bądź karty 
na „słabe dwa”. 
Program ma rozbudowane al- 
gorytmy gry oparte na techni- 
kach przewidywania. Nie można 
więc powiedzieć, że wszelkie roz- 
grywki przebiegają na amator- 
skim poziomie. Każde rozdanie 
może być zapisane na dysk, 
w razie potrzeby grającego zo- 
stanie też powtórzona licytacja. 
Bridge pracuje też w sieci. 
Obsługiwanych jest kilka popu- 
larnych protokołów sieciowych, 
zatem wystarczy uruchomić pro- 
gram na kilku komputerach 
i wybrać polecenie wyszukania 
aktywnych graczy. Możliwa jest 
też gra w sieci Internet. 


Canasta 

Jak wynika z informacji zawar- 
tych w Pomocy programu, kana- 
sta pochodzi z Urugwaju. Słowo 
„canasta” oznacza koszyk, czyli 
plik kart składanych i zabiera- 
nych przez graczy. Reguły gry 
nie są skomplikowane: dwóch 


ROZRYWKA 


graczy na przemian podejmuje 
jedną kartę ze stosu i odrzuca 
jedną niepotrzebną. Należy zbie- 
rać jak najdłuższe ciągi figur, aby 
później ułożyć z nich kanastę. 
Kanastą nazywamy siedem 
kart, wśród których muszą być 
co najmniej cztery figury i trzy 
tzw. dokładki: dwójki lub jocke- 
ry. Wyłożenie na stół przynaj- 
mniej fragmentu kanasty o za- 
danej liczbie punktów upoważ- 
nia do podejmowania kupki, na 
którą gracze odrzucali niepo- 
trzebne karty. Często znajdują 
się tam prawdziwe skarby — fi- 
gury potrzebne do ułożenia czys- 
tej kanasty, czyli bez dokładek. 
Ktokolwiek grał już w kana- 
stę, ten wie, że nie tylko w róż- 
nych stronach kraju, ale nawet 
wśród najbliższych znajomych 
panują różne zasady gry. Pro- 
gram pozwala zmodyfikować 
niektóre reguły, dzięki czemu 


W tej rozgrywce Canasty komputer przegrał 
z kretesem. 


uda się na przykład wyrzucić 
czerwoną trójkę, podłożyć ósmą 
kartę do kanasty, a nawet cią- 
gnąć dwie karty zamiast jednej. 
Jedna z funkcji menu pozwala 
także modyfikować wygląd ko- 
szulek i stolika. 


Championship Spades 
Ta gra przypomina popularne 
wśród niektórych graczy Plano- 
wanie. Atutem są piki. Deklaruje- 
my, ile chcemy wziąć lew, po 
czym staramy się we współpracy 
z partnerem zrealizować plan. 
Czasami warto wziąć nadróbki, 


How many icku kliki take? 


| zaś za waleta karo otrzy- 

| mamy premię 10 punktów. 
| Jeśli mamy odpowiednie 

| karty, musimy dawać do 


koloru. Specjalna premia 


| przysługuje za wzięcie 
| wszystkich kart negatyw- 


nych, czyli damy pik 


Na początku gry w Spades deklarujemy, ile możemy 1 kompletu kierów. 


wziąć lew. 


jeżeli uniemożliwi to przeciwni- 
kom zdobycie zadeklarowanej 
przez nich liczby lew, pamiętajmy 
jednak, że po dziesięciu nadmia- 
rowych wziątkach otrzymamy 
naganę w postaci 100 ujemnych 
punktów. Dużo punktów uzy- 
skamy po zadeklarowaniu 

i ugraniu rozgrywki bez lewy, 
musimy jednak liczyć na 
umiejętności partnera, który 
powinien przechwytywać na- 
sze wysokie karty. 

Spades pozwala zmienić 
wybrane opcje. Łatwo dosto- 
sujemy nazwy graczy, punkta- 
cję za poszczególne rozgryw- 
ki, poziom trudności i dźwię- 


Na ekranie widzimy 
stolik i trójkę graczy na 


tle okna. Przeciwnicy wydają 
okrzyki radości lub przerażenia, 
w zależności od sytuacji. Kliknię- 
cie filiżanki z kawą spowoduje, 
że komputer zagra bieżącą roz- 
grywkę w naszym zastępstwie. 


ki. Dzięki Pomocy uzyskamy W grze Hearts należy unikać damy pik. 


niezbędne informacje doty- 
czące reguł gry, zmiany opcji 
i sposobu rejestracji. 


Hearts 
Istnieje wiele odmian gry w kier- 
ki. Zasady są bardzo różne, a naj- 
bardziej rozbudowane warianty 
dla czterech graczy polegają na 
kilkunastu rozgrywkach tworzą- 
cych miniturniej, którego roze- 
granie zajmuje około godziny. 
Hearts pozwala na kilka szybkich 
rozdań z wirtualnymi przeciwni- 
kami obecnymi na ekranie 
i w głośnikach komputera. 
Reguły gry nie są skompliko- 
wane. Po rozdaniu kart przekazu- 
jemy trzy z nich naszym oponen- 
tom, którzy w zamian oddają nam 
swoje zbędne obrazki. Po wiście 
podejmujemy — w miarę możliwo- 
ści — decyzję o wzięciu lewy lub jej 
oddaniu. Za każdy wzięty kier 
otrzymujemy karny punkt, dama 
pik to aż 13 punktów karnych, 
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ze sztuką najwyższej klasy. 


omputer multimedialny sta- 

je się standardem, a możli- 

wości pełnego wykorzysta- 
nia tego typu sprzętu są ogromne. 
Wiele programów z łatwością wpro- 
wadzi nas w świat sztuki. 

Na szybko rozwijającym się 
rynku multimediów znajdzie się 
coś dla prawdziwych koneserów. 
Nie każdy lubi czytać biografie 
swoich ulubionych twórców, a czę- 
sto zdarza się, że są one zdecydo- 
wanie mniej ciekawe od samych 
dzieł. Zagłębiając się w świat Pau- 
la Cózannea, poznamy jego życie 

„i zgłębimy tajniki twórczości — 
przyswajamy tę wiedzę mimo- 
chodem, co nie znaczy, że bez 
zainteresowania. 

Aby studiować historię sztuki, 
nie musimy przedzierać się przez 
często niezrozumiałe opracowania, 
wertować wielu tomów, gromadzić 
stert albumów. Cyfrowe podręczni- 
ki mają mnóstwo zalet. Bogata ba- 
za materiałów zdjęciowych, mnó- 
stwo reprodukcji, sekwencje wideo 
i audio, a przede wszystkim ła- 


twość dostępu i korzystania z nich | 


stanowią o ich niezaprzeczalnej 
atrakcyjności. 

Nie zapominając o walorach po- 
dróżowania, musimy mieć na uwa- 
dze również pewne ograniczenia, 
które krępują nasze marzenia 
i plany. Jeżeli jesteśmy miłośnika- 
mi sztuki, a z różnych względów 
nie możemy wybrać się do Londy- 
nu, Monachium, Wiednia, Florencji 
czy Petersburga, nie musimy zała- 
mywać rąk. Dzięki srebrnej płycie 
przejdziemy się korytarzami sław- 
nych muzeów, oglądając arcydzieła 
sztuki malarskiej na ekranie na- 
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Suka, muzea 
swiat sztu 


Wydawnictwa multimedialne odkrywają przed nami nowe sposoby obcowania 


Paul Cezanne 


Self-Portrait 
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cą, 1875, oil on canvas 
64 x 53 cm, Paris, Musóe d'Orsay, Jacques Laroche gift 
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Portrait of My World: fragmenty obrazów można oglądać w powiększeniu. 


Paul Cćzanne Portrait 
of My World 

Poza płytami, które zawierają mniej 
lub bardziej ogólną wiedzę na temat 
sztuki, wśród wydawnictw multi- 
medialnych możemy znaleźć krążki 
poświęcone sylwetce wybranego ar- 
tysty. Taką płytą jest Paul Cózanne 
Portrait of My World. 

Na przykładzie tej płyty możemy 
sobie w pełni uświadomić, jak wiele 
możliwości oferują multimedia. 

W dowolnym momencie siedząc 

w wygodnym fotelu, wysłuchamy 
niezwykłej opowieści o życiu i twór- 
czości malarza, a niewątpliwą atrak- 
cją jest to, że sam Paul Cózanne 
oprowadzi nas po swoim świecie — to 
właśnie on jest narratorem płyty. 

Oryginalnie zaaranżowany krą- 
żek jest bardzo prosty w obsłudze 
— klikając na aktywne elementy in- 
terfejsu, możemy przenieść się do 
sal muzealnych, do ulubionej kafej- 
ki malarza, na dworzec kolejowy, 
do jego pracowni, na stare ulice 


Paryża. Kolorytu i smaku dodają 
fragmenty rozmów z tychże miejsce 
doskonale zsynchronizowane z ob- 
razem, oczywiście w języku francu- 
skim. Poszczególne miejsca przypo- 
minają ryciny, ale na płycie znaj- 
dziemy także wiele ciekawych 
zdjęć, rękopisy notatek Cózanna, 
fragmenty muzyki, odgłosy gwaru 
francuskiej ulicy i bujnej przyrody 
południowej Francji, a także nie- 
spodzianki, na przykład pierwszy 
film nakręcony przez braci Lumie- 
re. Możemy również poznać życio- 
rys malarza, jego miłości, przyjaź- 
nie, momenty wzniosłe i tragiczne. 
Prawdziwą ozdobą i największą 
atrakcją są oczywiście obrazy. Ma- 
my możliwość obejrzenia bardzo 
bogatej, a być może kompletnej ko- 
lekcji dzieł twórcy. Każdy obraz 
możemy oglądać dosłownie we frag- 
mentach dzięki przydatnemu i ła- 
twemu w obsłudze narzędziu zoom. 
Możemy też wziąć udział w grze 
przypominającej układanie puzzli — 


fragmenty układanki tworzą jeden oo 
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z obrazów Cózanna, ale ułożenie 
ich w całość nie jest proste. 
Komentarze samego autora, któ- 
ry towarzyszy nam w podróży po 
niezwykłej krainie jego życia i wy- 
obraźni malarskiej, podnoszą war- 
tość tego wydawnictwa. Dzięki ta- 
kiej formie przekazu poznajemy 
przede wszystkim człowieka i oczy- 
wiście wybitnego malarza, który 
z pewnością stanie się nam bliższy. 


Wielkie Muzea Europy 
Wirtualną podróż po znanych euro- 
pejskich muzeach możemy odbyć, 
przeglądając pierwszą część wy- 
dawnictwa Wielkie Muzea Europy. 
Zwiedzimy sześć najsławniejszych 
przybytków sztuki: Muzeum Sztuki 
w Wiedniu, Starą Pinakotekę 

w Monachium, Galerię Narodową 

i Galerię Tate w Londynie, florenc- 
ką Galerię Uffizich oraz petersbur- 
ski Ermitaż. 


STARA PINAKOTEKA Ą 
Barerstrasse, 27-0 8000 Monachium. 
Dojazu: 

metrem do Kónigspiatz 


Pińkochek 


Wielkie Muzea Europy. Zachęcające zaproszenie do 
Starej Pinakoteki. 
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Zanim odwiedzimy muzeum, war- 
to przypomnieć sobie podstawowe 
wiadomości z historii sztuki — wy- 
starczy kliknąć przycisk Sztuka na 
przestrzeni dziejów. Na płycie naj- 
ważniejsze wydarzenia artystyczne 
i kulturalne przedstawiono w formie 
plansz z aktywnymi odsyłaczami do 
reprezentatywnych dzieł sztuki. 

Wybierając się do któregoś z wy- 
mienionych wcześniej muzeów, ma- 
my możliwość zapoznania się z je- 
go historią oraz — ciekawostka — 
zobaczenia, jak wyglądają oryginal- 
ne bilety wstępu. Sale muzealne 
tworzą trójwymiarowe galerie, 

a ekspozycje obrazów zaaranżowa- 
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no na tle zdjęć miasta, w którym 
znajdujemy się aktualnie. 

Największą kolekcję malarstwa 
zawiera na płycie Ermitaż i Stara 
Pinakoteka. 

W malowniczym głównym oknie 
programu znajdują się ciekawie za- 
projektowane odsyłacze do poszcze- 
gólnych części krążka. Poza salami 
muzealnymi obrazy możemy podzi- 
wiać w kilku grupach tematycznych, 
są to miedzy innymi: Arystokracja, 
Martwa natura, Pary, Madonna, Mi- 
tologia. Dla osób, które nie są zbyt 
obeznane ze sztuką malarską, wy- 
szczególniono arcydzieła. Każde dzie- 
ło można zobaczyć w przybliżeniu, 
korzystając z narzędzia zoom. Głos 
lektora podpowie nam jak prawidło- 
wo wymawiać nazwisko malarza. Po- 
znamy także wymiary obrazu oraz 
technikę malarską jaka została za- 
stosowana w danym przypadku. Spa- 
cer po muzeach uatrakcyjni dodatko- 
wo muzyka płynąca w tle. 
Program zawiera również 
prostą grę, która pozwoli 
nam sprawdzić co zapamię- 
taliśmy z artystycznej wy- 
prawy. Dostępny jest także 
indeks obejmujący tytuły 
wszystkich obrazów zgro- 
madzonych na płycie. 

Dzięki takim wydawnic- 
twom jak Wielkie Muzea Eu- 
ropy możemy poznać najwy- 
bitniejsze dzieła sztuki, od- 
wiedzić interesujące miejsca 
i przyswoić nową bądź od- 
świeżyć posiadaną wiedzę na- 
prawdę niewielkim kosztem. 


Historia Sztuki 

Ten multimedialny krążek jest 
podręcznikiem na miarę naszych 
czasów, a zawiera podstawową wie- 
dzę z zakresu historii sztuki. Poza 
porcją faktów, bogatą bazą zdjęcio- 
wą, setkami reprodukcji znajdzie- 
my tutaj animacje przedstawiające 
sławne budowle oraz komentarze 
dzieł sztuki, których możemy wy- 
słuchać. Lektorzy w zrozumiały 
sposób opowiadają ciekawostki do- 
tyczące sztuki na przestrzeni dzie- 
jów, tłumaczą specyfikę zjawisk 
artystycznych, interpretują po- 
szczególne dzieła. 


Historia Sztuki: atrakcyjne strony elektronicznego 
podręcznika. 


Oryginalny, starannie zaprojek- 
towany interfejs pozwala na łatwą 
i przyjemną zabawę z programem. 

Płyta wydawnictwa Cartall prezen- 
tuje wszystkie epoki i prądy w malar- 
stwie, rzeźbie i architekturze. 

Znajdziemy tutaj informacje na 
temat najważniejszych tendencji 
w sztuce od prehistorii aż do pierw- 
szej połowy XX wieku. Klikając 
myszką, przenosimy się do wybra- 
nego prądu, epoki bądź dzieła sztu- cę 
ki. Opisy obrazów, budowli, rzeźb CZNO 
czy krótkie wzmianki na temat prą- 
dów artystycznych są bardzo przy- 
stępne, a dzięki temu, że, jak już 
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wspomnieliśmy, są to wiadomości > 6. 

podstawowe, nie grozi nam natknię- sę s 

cie się na długie, monotonne bloki = 
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niezrozumiałego tekstu. Ponadto 
wszystkie niejasne terminy są wy- 
różnione w tekście i klikając na nie, 
przejdziemy do małej zakładki, za- 
wierającej ich wyjaśnienie. 
Wędrówkę przez elektroniczne 
karty podręcznika, jeżeli chcemy, 
może umilić nam starannie dobra- 
na muzyka nawiązująca do epoki, 
której historię właśnie studiujemy. 


dd: 


Przyswajanie niezwykle pasjonu- 
jącej wiedzy na temat artystycznych 
dokonań człowieka nie wymaga już 
wertowania wielu opasłych tomów, 
wystarczy kilka kliknięć myszką 
i możemy rozpocząć studia. 


W skrócie 


© Paul Cezanne Portrait of My World 
Producent: Corbis 


© Wielkie Muzea Europy 
__ Producent: Ditkom 
. be 135 zł 


Historia Sztuki 
Producent: Cartall 
Cena: 129zł © 
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graficzny filtr 

Filtr graficzny to niewielki 
program służący do szybkie- 
go i prostego używania pli- 
ków graficznych zapisanych 
w różnych formatach, w do- 
wolnych programach graficz- 
nych. Właśnie dzięki odpo- 
wiedniemu filtrowi graficz- 
nemu, obecnemu w Wordzie, 
możliwe jest umieszczanie 

w tym edytorze (funkcja 
Wstaw | Rysunek) obrazów 
utworzonych w różnych pro- 
gramach graficznych. Po- 
nadto możliwe jest też insta- 
lowanie dodatkowych fil- 
trów, dzięki czemu zwiększa- 
na jest liczba formatów, 
w jakich obrazy mogą być 
wstawiane do Worda. 


grafika 

Obraz tworzony lub pod- 
dawany obróbce za po- 
mocą komputera. Istnie- 
je rozróżnienie pomiędzy 
grafiką bitmapową 

i wektorową. Bitmapy to 
obrazy będące zbiorami 
punktów — pikseli w różnych 
kolorach. Natomiast pliki 
grafiki wektorowej zawiera- 
ją nie sam obraz, a instruk- 
cje, które wykorzystywane 
są przez komputer do budo- 
wania grafiki na ekranie. 


grupowanie 

Grafika utworzona za pomo- 
cą programu kreślarskiego 
składa się z wielu linii i fi- 
gur geometrycznych. Po- 
szczególne elementy tego ty- 
pu nazywane są obiektami. 
W przypadku grafiki wekto- 
rowej każdy z nich jest obra- 
biany oddzielnie. Możliwe 
jest także zespolenie kilku 
obiektów — operacja taka no- 
si nazwę grupowania. Dzięki 
niej można później dokony- 
wać jednoczesnych działań 
na wszystkich obiektach na- 
leżących do jednej grupy — 
na przykład przesuwać je 
lub usuwać. 


Ha 


hackerzy 

Hackerami początkowo 
określani byli zapaleńcy, któ- 
rzy zajmowali się pisaniem 
programów wykorzystują- 
cych możliwości kompute- 
rów w maksymalny sposób. 
Obecnie za hackerów uzna- 


wani są ludzie włamujący się 
do obcych, wyposażonych 


często w wiele zabezpieczeń, 
systemów i sieci komputero- 
wych, aby dostać się do naj- 
bardziej tajnych danych. 


hardware 
W branży komputerowej 
rozróżnia się hardware 
(sprzęt) i software (oprogra- 
mowanie). Przez hardware 
rozumiemy poszczególne 
komponenty komputera 
wraz z urządzeniami peryfe- 
ryjnymi, takimi jak: moni- 
tor, dysk twardy, napęd CD- 
-ROM czy drukarka. Nato- 
miast przez software rozu- 
mieć należy 
wszelkiego 
typu progra- 
my i narzę- 
dzia urucha- 
miane w kom- 
puterze, na 


przykład system operacyjny 
Windows 95, edytory tekstu 
czy gry komputerowe. 


hasło 

Za pomocą hasła możemy 
zabezpieczać programy, 
istotne dane oraz połączenia 
online przed dostępem osób 
nieupoważnionych. Hasło to 
kilka znaków, które należy 
podać, aby uzyskać dostęp, 
czy to do danych, czy do 
programu komputerowego. 
Ze względów praktycznych 
hasło nie powinno być łatwe 
do odgadnięcia. Nie powinno 
to być więc ani nazwisko, 
ani data urodzenia. 


hipertekst 

Sposób przedstawiania in- 
formacji tekstowych w do- 
kumentach multimedial- * 
nych. Określone słowa wy- 
stępujące w tekście są po- 
wiązane z innymi miejscami 
w tekście. Te wyróżnione 
wyrazy są więc odsyłaczami, 
które po kliknięciu przeno- 
szą nas do wybranego miej- 
sca, gdzie możemy uzyskać 
dalsze informacje na dany 
temat. Wyrazy będące tego 
typu łącznikami najczęściej 
oznaczone są innym kolo- 
rem, a czasem również 
podkreśleniem. 


Ho 


home banking 
Niektóre banki oferują 
klientom możliwość kontro- 
lowania kont i obracania 
pieniędzmi na odległość za 
pomocą komputera, a więc 
na przykład z domu. Jeśli 
więc zechce- 
my przeka- 
zać gdzieś 
jakąś sumę 
pieniędzy, 
czy kazać so- 
bie wydrukować 


SŁOWNIK POJĘĆ 


wyciąg z konta, wystarczy 
połączyć się z bankiem za 
pomocą modemu. 


home shopping 

Coraz więcej firm i domów 
wysyłkowych oferuje swe to- 
wary poprzez Internet, czyli 
home shopping. W niektó- 
rych przypadkach to po pro- 
stu lista dostępnych towa- 
rów wraz z ich cenami oraz 


formularzem zamówienia. 


Czasem zdarza się jednak, 
że zaglądając do sklepu 

w Sieci ujrzymy.jego wirtual- 
ne wnętrze, wystawę, same 
towary itp. 


hotline 

Wielu producentów sprzętu 
i oprogramowania oferuje 
hotline, czyli serwis telefo- 
niczny, często czynny przez 
całą dobę. Dzięki niemu 
klienci danej firmy mogą 
rozwiązywać wszelkiego ty- 
pu problemy związane z za- 
kupionym towarem. Inne 
firmy odpowiadają z kolei na 
pytania stawiane przęz 
klientów za pośrednictwem 
faksu, w listach lub poprzez 
pocztę elektroniczną. Natu- 
ralnie w razie jakichkolwiek 
problemów, przede wszyst- 
kim należy zajrzeć do in- 
strukcji programu czy sprzę- 
tu, ponieważ z hotline'u po- 
winno się korzystać w razie 
poważniejszych kłopotów. 
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HTML 

Skrót od „HyperText 
Markup Language”. HTML 
to język programowania. 
Składa się on ze specjalnych 
kodów opisujących rodzaj 
czcionki i jej styl w tekstach 
wyświetlanych na stronach 
WWW. Za pomocą tego języ- 
ka możliwe jest też tworze- 
nie odniesień do innych 
miejsc w tekście, a także do 
innych dokumentów. 


SŁOWNIK POJĘĆ 


HTML używany jest 
przede wszystkim do tworze- 
nia stron internetowych. Za 
jego pomocą budowane są 
strony World Wide Web. Do- 
kumenty zakodowane 
w HTML można przeglądać 
przy użyciu dowolnej przeglą- 
darki WWW. Przeglądarki 
stron internetowych, takie 
jak Microsoft Explorer czy 
Netscape Navigator, również 
czytają dokumenty zapisane 
w formacie HTML, wyświe- 
tlając je na ekranie monitora. 


HyperTerminal 
Program służący do przesy- 
łania danych poprzez mo- 
dem pod Windows 95. 
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I/O adresy 

Adresy wejścia/wyjścia. Ob- 
szar adresowy w pamięci dla 
urządzeń wejścia/wyjścia, po- 
przez który sterowniki komu- 
nikują się z kartami rozsze- 
rzeń. Dostęp do tych adresów 
umożliwia bezpośrednie czy- 
tanie i zapisywanie informa- 
cji z lub do tego obszaru da- 
nej karty rozszerzeń. 


Ia 


IAP 

Internet Access Provider. 
Firma oferująca swym klien- 
tom dostęp do Internetu za 
odpowiednią opłatą. 


Ib 


IBM 
International Business Ma- 
chines Corp. Pierwsza wiel- 


ka firma komputerowa, któ- 
ra początkowo zajmowała się 
produkcją maszyn do pisania 
i wielkich maszyn obliczenio- 
wych. Obecnie znajduje się 
wśród największych potenta- 
tów w tej dziedzinie, a do jej 
najbardziej rozpowszechnio- 
nych produktów należy sys- 
tem operacyjny OS/2. IBM 
koncentruje się ponownie. na 
sferze finansowej, a obecnie 
na intranecie i zaopatrywa- 
niu banków w sieci, ale tak- 
że na profesjonalnym opro- 
gramowaniu wykorzystują- 
cym język Java. 


Ic 


IC 

Skrót od „Integrated Circuit”. 
Układ scalony, określany rów- 
nież jako chip. Przy umiesz- 
czaniu układu scalonego 

w odpowiedniej dla niego pod- 
stawce należy bardzo uważać, 
by na przykład przez dotknię- 
cie dłonią nie spowodować na 
nim wyładowania statycznego 
lub też nie uszkodzić jednego 
z jego odprowadzeń przez 
zbyt silny nacisk. 


Id 


IDE 

„Integrated Drive Electro- 
nies” — przestarzały już stan- 
dard dysków twardych, choć 
w wielu komputerach można 


jeszcze się z nim spotkać. 
Karta IDE (zwana również 
interfejsem IDE) jest w sta- 
nie obsługiwać dyski o po- 
jemności do 512 megabajtów. 
Kontroler ten znajduje się 
na twardym dysku. 
Enhanced-IDE (EIDE) to 
nowsza wersja tego standar- 
du, pozwalająca na pracę 
z dyskami o pojemności do 
7,8 GB i charakteryzująca 
się wyższą wydajnością. Dys- 
ki IDE nie muszą być forma- 
towane fabrycznie — wystar- 
czy podzielić je za pomocą 


programu Fdisk na partycje, 
a następnie sformatować ko- 
rzystając z DOS-owego pole- 
cenia Format. W aktualnej 
wersji EIDE stał się praw- 
dziwym standardem i od 
pewnego czasu stanowi silną 
konkurencję dla znacznie 
droższego SCSI. 


If 


If 


„IF” to jedna z najistotniej- 


szych instrukcji języków pro- 
gramowania typu Basic, Pas- 
cal czy Java. Słowo „IF” 

w językach programowania 
używanych w Internecie, 

a więc Javascript, to wyraże- 
nie warunku albo/albo: jeśli 
dane wyrażenie jest prawdzi- 
we, Javascript wykona zada- 
ne instrukcje. W przeciwnym 
przypadku wykonane zosta- 
ną inne, na przykład podane 
po drugim słowie kluczowym 
— „ELSE”. Podobnie wygląda 
wykonywanie instrukcji wa- 
runkowych w innych języ- 
kach programowania. 


Ig 


igłowa drukarka 
Należy do grupy drukarek 


matrycowych, ponieważ dru- 


kowane przez nią znaki i gra- 
fiki powstają na bazie matry- 
cy składającej się z określonej 
liczby punktów. Jeszcze kilka 
lat temu drukarki tego typu 
dominowały na rynku. Obec- 
nie najczęściej stosowane są 
do drukowania formularzy 

i etykiet. Główną ich zaletą 
jest niska cena i niewielkie 
koszty eksploatacji. Wada 
drukarek igłowych to uciążli- 
wie głośna praca. 


Ik 


ikony programów 

Ikony to niewielkie obrazki, 
które służą przede wszystkim 
do ułatwienia pracy z kompu- 


terem za pomocą myszki. 
Dwukrotne kliknięcie ikony 
myszką uruchamia z reguły 
program, który jest przez nią 
reprezentowany na przykład 
na Pulpicie Windows. W ten 
sposób mogą być też wywoły- 
wane funkcje programów. 


Im 


image file 

Plik image tworzony jest 
podczas nagrywania danych 
na dysk CD-ROM za pomocą 
nagrywarki. Plik taki zawie- 
ra dokładnie wszystkie infor- 
macje, które mają się znaleźć 
na nagrywanym dysku. Za 
jego pomocą możliwa jest 
także symulacja CD-ROM-u. 


import 

W dziedzinie komputerów 
roi się od najróżniejszych 
standardów. Dotyczy to za- 
równo formatów tekstowych, 
jak i graficznych oraz plików 
baz danych. Właściwie plik 
każdego z wymienionych ty- 
pów można dziś zapisać 

w kilku różnych formatach. 
Aby więc móc pracować tyl- 
ko z jednym programem, za- 
chowując jednocześnie możli- 
wość odczytu i edycji doku- 


mentów zapisanych w in- 


NOTHING 
To 
DECLARE 


nych, konieczne jest impor- 
towanie danych. Problem 
ten dotyczy przede wszyst- 
kim baz danych, w przypad- 
ku których szczególnie istot- 
na jest dokładność podawa- 
nia parametrów importu. 
Przeciwieństwem importu 
jest eksport. Odpowiednie 
funkcje importu i eksportu 
znajdują się obecnie właści- 
wie w każdym programie. 


